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1 Introducéo

O mestrado profissional, regulamentado pela Portaria Normativa N° - 17, de
28 de Dezembro de 2009, prevé como trabalho de conclusao, além da dissertacao,

um produto, que de acordo com o inciso 3° pode ter diferentes formatos.

[..] tais como dissertagdo, revisdo sistematica e aprofundada da
literatura, artigo, patente, registros de propriedade intelectual, projetos
técnicos, publicagbes tecnoldgicas; desenvolvimento de aplicativos,
de materiais didaticos e instrucionais e de produtos, processos e
técnicas; producdo de programas de midia, editoria, composicdes,
concertos, relatérios finais de pesquisa, softwares, estudos de caso,
relatorio técnico com regras de sigilo, manual de operagao técnica,
protocolo experimental ou de aplicagcdo em servicos, proposta de
intervencdo em procedimentos clinicos ou de servigo pertinente,
projeto de aplicagdo ou adequacdo tecnolédgica, prototipos para
desenvolvimento ou produc¢do de instrumentos, equipamentos e Kits,
projetos de inovacédo tecnoldgica, producgédo artistica, sem prejuizo de
outros formatos, de acordo com a natureza da area e a finalidade do
curso, desde que previamente propostos e aprovados pela CAPES.
(MINISTERIO DA EDUCACAO, 2009)

Desta forma, embasado nos resultados da pesquisa sobre uso de jogos
digitais como artefatos para o ensino de funcao do primeiro e segundo graus,
optou-se em desenvolver um manual instrucional de como tratar e manipular
imagens de jogos digitais em conjunto com o software GeoGebra a fim de utiliza-la

como um objeto auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.



1 Objetivos

A elaboracédo deste tutorial objetiva mostrar a possibilidade de agregar o uso
dos jogos digitais como um instrumento auxiliar e facilitador da aprendizagem por
educadores. Assim, procurou-se mostrar, de forma objetiva, todos os passos para
utilizagdo dessa ferramenta, de maneira que, mesmo o professor que nao tenha
facilidade com o uso de tecnologias digitais possa integrar essa proposta ao seu

planejamento didatico.

Com a finalidade de facilitar o entendimento deste tutorial, foi desenvolvido e
dividido em etapas distintas, definidas como segue:

e Escolha do jogo digital;
e Captura da imagem do jogo;
o Console;
o Desktop/Notebook;
o Smartphone;
e Tratamento da imagem,;
e Manipulacao e integracdo com o GeoGebra;
e Salvar e exportar a imagem;

e Exemplos de Objetos



2 Pré-requisitos

Para elaboracéo desse tutorial foram utilizados os seguintes softwares:

Software Verséo Licenga
Microsoft® Paint 6.1 Proprietario
Microsoft® Picture Manager 14.0.7010.1000 | Proprietéario
GeoGebra 5.0.228.0-3D Livre

Os procedimentos foram descritos utilizando o Sistema Operacional
Windows7. Optou-se por esse sistema proprietario pois ele € o mais utilizado no
Brasil atualmente, porém, o tutorial pode ser adaptado a uma distribuicdo Linux, ja
que para este, existem programas de edicdo de imagens semelhas e versdo do

Geogebra compativel.

3 Passo apasso

A utilizacdo de um jogo digital como proposto neste trabalho, necessita de
um ajuste e adaptacdo a necessidade do professor, assim, desde a sua escolha até
a aplicacao didatica deve-se seguir um fluxo de etapas para preparacdo do material,

conforme se descrera a seguir.

3.1 Escolha do jogo digital

A escolha de um jogo € a primeira etapa desse processo e € bastante
subjetiva, pois pode variar de acordo com o0 objetivo pedagdgico, dependendo do
conteudo especifico a ser desenvolvido. Existe um favorecimento a conteudos
relacionados a geometria, jA que a interface grafica dos jogos € constituida por
pixels (pontos), e a maioria dos jogos € composta por formas geométricas classicas.
A relacdo com graficos de funcdo do primeiro e segundo graus também pode ser
explorado — conforme proposto no trabalho que originou este tutorial — pois as
formas graficas, dependendo do jogo, apresentam um crescimento que obedece ao

padrao desse tipo de funcéo.



Realizar um levantamento prévio na turma de quais sdo 0s seus jogos de
preferéncia € uma das condi¢Bes indispensaveis para despertar 0 interesse nos

alunos.

3.2 Captura daimagem do jogo
Os jogos digitais sao desenvolvidos em diversas plataformas,
(desktop/notebook, console, smartphone) e a captura das imagens dependera da

plataforma utilizada.

3.2.1 Console
Uma possibilidade para captura da tela de um jogo é a utilizacdo de uma
camera digital, porém, o uso dessa plataforma para essa finalidade nédo é

recomendada ja que existe perda na qualidade da imagem.

3.2.2 Desktop/notebook
Existe uma variacao de tipos de teclados de desktops e notebooks, dentre os

mais populares estdo os padroes ABNT e ABNT 2.

Passo 1. Va até a tela desejada do jogo escolhido e pressione a tecla “Print
Screen”, normalmente localizado na posigdo conforme Figura 1, essa tecla copia
para a area de transferéncia tudo que aparece na tela do computador.

Passo 2: Abra um aplicativo de edicdo de imagens, para exemplo utilizamos o Paint
Figura 2, que é nativo do sistema operacional Windows e bastante popular e
intuitivo.

Passo 3: No Paint pressione as teclas Ctrl (control) e a seguir “v” vide Figura 1, esse
comando ira passar a informacdo que estava na area de transferéncia — nesse caso
a imagem copiada — para o referido programa.

Passo 4: No menu principal va em “salvar como” e selecione um nome para a
imagem e o local onde deseja salvar, preferencialmente crie uma pasta em local de

facil acesso para utiliza-la posteriormente.



Figura 1 — Teclado ABNT 2
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3.2.3 Smartphones

O procedimento para captura de tela em Smartphones € padrédo para quase

todos os modelos, variando de acordo com o fabricante. A seguir, mostraremos o

procedimento para os aparelhos de fabricantes mais populares. Abra o0 jogo

desejado e va até a tela de interesse, a seguir, seguir o procedimento de acordo

com o tipo de smartphone.
a) Smartphones com Android
dependendo do

Pode ter duas variagOes,

fabricante. Ou pressione

simultaneamente as teclas “power” (liga/desliga) e “diminui volume” ou pressione os

botdes “home” e botdo de “travar a tela” do aparelho, conforme mostrado na figura 3.

A imagem da tela seré salva na galeria de imagens do dispositivo.




Figura 3 — Exemplos de aparelhos com Android

Diminui
Volume Trava

tela

Fonte: Site canaltech.com.br

b) Smartphones iPhone
Em um iPhone pressione simultaneamente os botdes “home” e “trava a tela”,
conforme figura 4. A imagem da tela sera salva na galeria de imagens do dispositivo.

Figura 4 — Exemplo de iPhone

Gﬂrava atela
. \

Fonte: Site canaltech.com.br



c) Smartphones Windows Phone

Em um Windows Phone pressione simultaneamente os botdes “power” e
“‘aumenta o volume”, conforme figura 5. A imagem da tela sera salva na galeria de
imagens do dispositivo.

Figura 5 — Exemplo de iPhone

Aumenta
volume

Fonte: Site canaltech.com.br
3.3 Tratamento da Imagem

Nessa etapa do processo o usuario ja deve ter a imagem do jogo salva. Se a
imagem foi capturada por um smartphone, conforme item 3.2, ela deve ser enviada
para um desktop/notebook para a realizacédo desse procedimento.

A imagem capturada dessa maneira, seja em um smartphone ou computador,
salva a tela completa do dispositivo, e para 0 uso proposto, normalmente ha
interesse em apenas parte da regido salva, além disso, se essa imagem sera
impressa em preto e branco, como na maioria dos casos, para que todos os itens
aparecam de forma clara no momento da impressdo, € necessario fazer um
tratamento das cores. Caso 0 objeto seja utilizado apenas de forma virtual (em

blogs, redes sociais, webquest, etc...) ndo é necessario o balanco de cores.

3.3.1 Cortando a imagem
Passo 1: V4 até o local onde foi salva a imagem e, conforme figura 6, clique com o
botdo direito do mouse em cima do icone do arquivo. Na opgédo “Abrir com”

selecione o aplicativo “Microsoft Office Picture Manager”, o icone do aplicativo deve

&
ser semelhante a esse:
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Figura 6 — Tela do Windows Explorer — Abrindo o arquivo.
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Passo 2: No aplicativo de edicao de imagens selecione a opg¢ao “Editar imagens...

conforme Figura 7, e a seguir clique na opgao “Cortar”

Figura 7 — Tela do Microsoft Office Photo Editor — Selecionando fungéo cortar
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Passo 3: Mova, com 0 mouse, as guias que irdo surgir nos cantos da imagem de

maneira que figue em destaque apenas o retangulo desejado, conforme Figura 8.

Feito isso, clique no botdo “OK” para confirmar a alteragao.
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Figura 8 — Tela do Microsoft Office Photo Editor — Delimitando area da figura
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Passo 4: Ao final do Passo 3, a imagem exibida sera apenas a selecionada. Entao,
salve o arquivo clicando no icone “salvar’ ou digite “Ctrl” + “B”, Figura 8. O arquivo
sobrescrevera o antigo, no mesmo local.

Figura 8 — Tela do Microsoft Office Photo Editor — Salvando imagem
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3.3.2 Balanco de cores
Passo 1: Abra a imagem conforme Passo 1 do item 3.3.1.
Passo 2: Cligue em “Editar imagens...” para abrir o menu lateral de edigéo,

conforme Figura 9 e selecione a opgao “Brilho e Constraste”.

Figura 9 — Tela parcial do Microsoft Office Photo Editor — Menu lateral
ditar Imagens...

Digite uma pergunta =
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dique em Correcdo Automatica.

Corregdo Automéatica

- fi ntas
E|=hoeconras=y Brilno e Contraste
© cor

Cor
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Passo 3: No menu “Brilho e Contraste”, Figura 10, aumente o nivel de Contraste
para 100, volte no icone @ e selecione a opgao “Cor”.
Passo 4: No menu “Cor” altere a Saturagéo para (—100), conforme Figura 10.

Figura 10 — Menus laterais do Microsoft Office Photo Editor — Brilho e Contraste / Cor

Brilho e Contraste - X ‘ Cor - X
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Corrigir brilho automaticamente Aperfeicoamento de cor

Para corrigir automaticamente a proporgéo de cores das imagens

Para corrigir automaticamente os niveis de briho das imagens seleconadas, EEATrTEIEE TR as hrTiame i

clique em Brilho Automatico.

Brilho Automatico Aperisioy

Para realizar a correcdo, cligue em uma area daimagem que devera ficar

Configuracies de brilho e contraste branca,
Brilho: Configuragies de matiz e saturacio
— ] = Intensidade:
_— = |, -
Contraste:
g - Matiz:
— e |, -
Configuracdes avancadas Mais
Meio-tom: ajustar apenas meios-tons Saturaggo:

_:):' 0 2 (—— g,

Passo 5: Verifigue se a imagem estd em preto e branco e se existe uma
diferenciacdo entre os tons, talvez seja necessario mais alguns ajustes, entédo
podem ser feitos pequenas mudangas nos controles de “brilho”, “Intensidade” e
"Matriz”.
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Passo 6: Salve o arquivo conforme Passo 4 do item 3.3.1.

3.4 Integrando ao GeoGebra

O software GeoGebra é uma ferramenta open source’ de matemaética
dindmica e que possui uma gama de recursos de construcdo geométrica, algébrica e
construcdo de graficos, porém, esse tutorial abordard especificamente a funcédo de

insercao de imagens e recursos associados.

3.4.1 Inserir a Imagem

Passo 1: Abra o GeoGebra e no menu horizontal selecione a opg¢ao “Inserir

Inserir Imagem

Imagem” , conforme Figura 11, e clique em algum ponto da Janela
de visualizacdo. O local do cursor sera a referéncia inicial onde a imagem ficara

posicionada, entretanto, esta podera ser modificada a posteriori.

Figura 11 — Tela da area de trabalho do GeoGebra
€7 GeoGebra [= [ [t

Arquivo Editar Exibir OpgBes Ferramentas Janela Ajuda Vacé entrou como Rodrigo Farias Gama

b _Janela de Algebra = P _Janela de Visualizagio
g ¢ ABC Terto

pe— 6
/ Caneta
/ Funcio & Mo Livre

alp Relagio

=/ 5
\/ Inspetor de Fungdes

Passo 2: Na janela de navegacdo que abrird, Figura 12, va até a imagem salva

conforme item 4.3, e clique em “Abrir”.

! Open Source - “é um termo em inglés que significa codigo aberto. Isso diz respeito ao cddigo-fonte
de um software que pode ser adaptado para diferentes fins”. Disponivel em:
<http://canaltech.com.br/o-que-e/o-que-e/O-gue-e-open-source/>. Acesso em: 15 mai. 2016.



http://canaltech.com.br/o-que-e/o-que-e/O-que-e-open-source/
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Figura 12 — Tela do GeoGebra: Abrir Imagem
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3.4.2 Posicionar e ajustar tamanho da imagem

Passo 1: Para ajustar a imagem conforme desejado existem duas possibilidades,

selecione o icone “Mover” k|

, clicando na figura arraste-a para o local desejado ou
clicando no “Ponto A” ou “Ponto B” redimensione a imagem.

Dica: As coordenadas dos pontos A e B também podem ser mudadas diretamente

Janela de Algebra” obtendo mais preciséo no posicionamento de cada ponto.

Figura 13 — Tela do GeoGebra: Mover Imagem
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Passo 2: Concluidas todas as alteracdo de posicionamento e redimensionamento
da imagem recomenda-se fixa-la, a fim de que néo haja o risco de que a imagem se
desloque acidentalmente. Para isso, clique com o botdo direito sobre a imagem e
marque a opg¢ao “Fixar Objeto”, conforme Figura 14.

Figura 14 — Tela parcial do GeoGebra: Fixar Objeto

Imagem fig1
Exibir Objeto
Fixar Objeto

Fixar Objeto

Renomear

2 Propriedades ...

3.4.3 Ajustes auxiliares
Nesse ponto do tutorial a imagem ja esta integrada ao GeoGebra, porém,
alguns ajustes sao importantes para melhorar a visualizacdo. As acfes a seguir
poderdo ser realizadas ou ndo, dependendo do tipo de uso pretendido pelo

desenvolvedor do material.

A) Inserir imagem como plano de fundo

Para colocar a imagem como plano de fundo, deve-se acessar as
propriedades da imagem clicando com o botdo direito do mouse sobre a figura e
selecionando a opcao “Propriedades...”, conforme Figura 16.

Figura 16 — Tela parcial do GeoGebra: Propriedades

Imagem fig1
Exibir Objeto
v Fixar Objeto
4

Posicdo Absoluta na Tela
Renomear

? Propriedades ...

Propriedades
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Abrira uma janela de preferéncias, o objeto “fig1” a que se refere a alteragéao

deve estar selecionado, entdo, na aba “Basico” marque a opg¢éo “Imagem de Fundo”.
Conforme Figura 17.

Figura 17 — Janela Propriedades do GeoGebra: Aba Basico

z y
e S Bm (E
e EH® : =
Imagem - = =
L@ figl Basico Cnrl Estilo | Posicao I Avancado | Programacao

@ A Nome:  |fig1

F|g 1 Legenda:

Exibir Objeto

Propriedades

Fixar Objeto

Definir como Objeto Auxiliar

[¥] Imagem de Fundo &
Imagem de Fundo

B) Ajustar transparéncia da imagem

E possivel ajustar o nivel de transparéncia da imagem acessando as
Preferéncias do objeto como mostrado na figura 16. Na aba “Cor” encontra-se o
controle de transparéncia da imagem que inicialmente estara na posicao “100” (sem

transparéncia). Mova o marcador enquanto observa a figura ao fundo até chegar no
nivel desejado.

Figura 18 — Janela Propriedades do GeoGebra: Aba Cor

i 7 Preferéncias - jogo teste.ggb Cor @
Propriedades | | De DES -

Imagem - - -
8 fig1 BBSICU‘ Cor ‘ Estilo I Posicdo I Avancado | Programacado
~ Ponto
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‘o 25 50 75 100}
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Figl

Controle de ajuste




17

C) Destacar ou ocultar sistema de eixos ortogonais
Com uma imagem ao fundo, pode ser necesséario dar um destaque ao sistema de
eixos ortogonais ou mesmo oculta-lo. Isso pode ser feito pela opcdo Propriedades
conforme Figura 16. Selecione as opg¢des “Preferéncia” e a aba “Basico”, conforme
Figura 19.

Se desejar dar énfase ao sistema de eixos, marque a opgao “Negrito”, caso
haja a necessidade de oculta-los, desmarque a opgao “Exibir Eixos”. No mesmo
local ainda € possivel alterar a cor dos eixos entre outras opc¢oes.

Figura 19 — Janela Preferéncias do GeoGebra: Aba Béasico
Preferéncias - Jugutesteggb =]

Preferéncias Eii] L it T 2

Z ‘menjc:\'i -1.39663 x Mdx|13.78017 :

Basico ¥ Min|-2 94975 v Méx|6.04057

EixoX : EixoY

1 1

4]
Eixos
EX|b|r E|XOS 9 V| Exibir Eixos Negrito e Negnto

Cor: . Estilo. —> =

Estilo do Rétulo Serif Negrito ilalu:cz

Barra de Navegacio para Passos da Construcio

Exibir
Botdo para reproduzir a construcio
Botdo para abrir o protocola de construgdo

Outros

Cor de Fundo!

i I &utnm st

D) Inserindo objetos
Esse processo vai depender das acdes planejadas pelo professor, assim,
podem ser usados todos os recursos disponiveis no GeoGebra para adicionar

objetos associados a figura.

3.5 Salvando e Exportando a imagem pronta

3.5.1 Salvando arquivo
Ao finalizar o trabalho recomenda-se grava-lo no formato préprio do
GeoGebra para que se possa reutiliza-lo e fazer alteragdes no mesmo projeto.

”

No menu “Arquivo” selecione “Gravar Como...”, e na janela seguinte, basta

escrever o nome do arquivo desejado e clicar em “Gravar”, conforme Figura 20.
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.Figura 20 — Tela parcial do GeoGebra: Arquivo/Gravar Como
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3.5.2 Exportando paraformato de imagem

O objeto final pode ser utilizado tanto em materiais impressos (avaliacoes,
listas de exercicios, material de apoio, etc.), como digitais (Blogs, redes sociais,
webquest, etc,) e o melhor forma é através de um arquivo de imagem. Dentre 0s
varios formatos que o GeoGebra pode gerar, esta o “PNG” (Portable Network
Graphics), que € um formato de imagem que permite transparéncia e que possui
grande compatibilidade com outros programas.

Passo 1: No menu “Arquivo” selecione “Exportar” e a seguir “Janela de
Visualizagdo como Imagem?”, conforme Figura 21, ou, pressione simultaneamente as
teclas “CtrI”+"Shift"+"U”.

Passo 2: Vai abrir a janela “Exportar como Figura”, entao, basta selecionar “Gravar”
e escolher local do arquivo, ou “Area de Transferéncia” e colar a imagem no local

desejado se preferir.




Figura 21 — Tela parcial do GeoGebra: Arquivo/Exportar
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3.6 Exemplos de objetos ja integrados ao GeoGebra.

Figura 22 — Exemplo de aplicacdo de jogo relacionada a construcdo geométrica.

D.
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nela de visualizacéo



Figura 23 — Exemplo de aplicacéo de jogo relacionada a geometria analitica.
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Figura 24 — Exemplo de aplicacéo de jogo relacionada a fungéo e gréficos.
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4 Conclusofes

A construcdo deste tutorial foi baseada em uma etapa do projeto de
dissertacdo, e que pode servir de ponto de partida para qualquer professor
entusiasta da tematica jogos digitais ou que procure uma forma alternativa de
abordar contetidos especificos da matematica.

Este tutorial procurou mostrar, tecnicamente, uma forma de realizar essa
integracdo de imagens com o GeoGebra, entretanto, esse processo pode ser feito
de vérias outras maneiras e com o0 uso de outros programas de edicdo de imagens.
Os Softwares escolhidos seguiram o critério de popularidade, de maneira que nao
houvesse a necessidade do usuério instalar qualquer software extra.

Um dos desafios para os professores, cujos alunos sao “nativos digitais”, é
conseguir falar uma linguagem que seja 0 mais proxima dos educandos. A tematica
jogos digitais jA € muito aceita por adultos, contudo, para 0s jovens, € quase uma
unanimidade, assim, aliar esse tema ao GeoGebra, que é um poderoso software de
matematica dinamica, pode ser uma alternativa e somar as varias estratégias que o

educador desenvolve na sua rotina de ensinar.
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