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Resumo. Este trabalho tem por objetivo apresentar uma sequéncia didatica voltada ao
ensino de circunferéncia para turmas do 9° ano, por meio da criacédo e aplicacdo de um
jogo criado no Scratch. O jogo foi desenvolvido como atividade final da disciplina Scratch
e Jogos Virtuais para o Ensino de Matematica da Especializacdo em Robética Educacional
e suas Tecnologias para o Ensino de Matematica pela UFCAT e aplicado em turmas de 9°
Ano, nos anos letivos de 2023 e 2024. A sequéncia é organizada em 12 aulas, com
abordagem progressiva dos conteudos: elementos da circunferéncia, posicdes relativas
entre retas e circunferéncia, angulos central e inscrito. Cada nivel do jogo aborda um
assunto e vai aumentando a complexidade a medida que vai avangando, mesmo 0 usuario
errando, pode-se avancar, no entanto, € dado a resposta correta. A proposta pode ser
adaptada conforme as necessidades da turma, incentivando uma aprendizagem significativa
com apoio do Scratch.

Palavras-Chave. Criagdo de jogos, geometria, TDICs.

Abstract. This work aims to present a teaching sequence focused on the instruction of
circumference for 9th-grade classes, through the creation and implementation of a game
developed in Scratch The game was created as the final project for the course Scratch and
Virtual Games for Teaching Mathematics, part of the Specialization in Educational Robotics
and Its Technologies for Mathematics Teaching at UFCAT, and was implemented with 9th-
grade classes during the 2023 and 2024 academic years. The sequence is organized into 12
lessons, with a progressive approach to the content: elements of the circumference, relative
positions between lines and a circumference, central and inscribed angles. Each game level
addresses a specific topic and gradually increases in complexity. Even if the player makes
mistakes, they can still progress, but the correct answer is always provided. The sequence
can be adapted to meet the needs of each class, promoting meaningful learning supported
by the Scratch platform.

Keywords. Game creation, geometry, TDICs
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Resumen. Este trabajo tiene como objetivo presentar una secuencia didactica orientada a
la ensefianza de la circunferencia para clases de 3° de la ESO, mediante la creacion y
aplicacion de un juego desarrollado en Scratch. El juego fue elaborado como proyecto final
de la asignatura Scratch y Juegos Virtuales para la Ensefianza de las Matematicas,
perteneciente a la Especializacion en Robética Educativa y sus Tecnologias para la
Ensefianza de las Matematicas de la UFCAT, y se aplico en clases de 3° de la ESO durante
los cursos escolares 2023 y 2024. La secuencia esta organizada en 12 sesiones, con una
progresion en los contenidos: elementos de la circunferencia, posiciones relativas entre
rectas y circunferencia, &ngulos central e inscrito. Cada nivel del juego aborda un tema
especifico y aumenta en complejidad a medida que se avanza. Aunque el usuario cometa
errores, puede continuar, recibiendo siempre la respuesta correcta. La propuesta puede
adaptarse a las necesidades del grupo, fomentando un aprendizaje significativo con el apoyo
de la plataforma Scratch.

Palabras clave: creacion de juegos, geometria, TDICs.

1. Introducéo

Os conteudos relacionados a circulos e circunferéncia sdo abordados desde os anos
iniciais do Ensino Fundamental; no entanto, é no 9° ano que s&o estudados de forma mais
aprofundada, envolvendo elementos da circunferéncia, célculo de comprimento, éarea,

volume, arcos, angulo central e angulos inscritos de relagdes com outros eixos tematicos.

O livro didatico de Giovanni Janior (2018), A Conquista da Matematica, traz um
capitulo exclusivamente sobre circunferéncia. Esse contetido corresponde ao descritor 11
(D11) da matriz do Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB) (Brasil, 2002) e a
habilidade EFOOMAL11 da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018).

Vale ressaltar que o D11 esta intrinsicamente ligado a habilidade EFOOMAL1. No
D11 temos: “reconhecer circulo/circunferéncia, seus elementos e algumas de suas relacdes”
(Brasil, 2002, p.26); enquanto, na habilidade EFO9MAL11, consta: “resolver problemas por
meio do estabelecimento de relagdes entre arcos, angulos centrais e angulos inscritos na
circunferéncia, fazendo uso, inclusive, de softwares de geometria dinamica” (Brasil, 2018,

p.317). No entanto, percebe-se que a habilidade da BNCC é mais ampla.

Nesse sentido, foi criado um jogo no Scratch para revisar os conteudos relacionados
a circunferéncia, permitindo que os alunos visualizem seus erros e acertos a cada jogada,

visto gque o personagem (o0 gato) revela a resposta apds cada jogada.

Dessa forma, com base nos erros observados na experiéncia docente com turmas de

9° ano, os niveis e conteudos contemplados no jogo foram organizados. No jogo, o aluno
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acompanha a animacgdo do personagem, observa os elementos da circunferéncia, Ié as

perguntas ao longo da atividade e interage com o gato.

Portanto, tivemos como resultado o jogo nomeado “CircuQuiz: A Missdo na
Circunferéncia” (TEIXEIRA, 2024), que tem por objetivo revisar objetos do conhecimento
da circunferéncia, de forma atrativa, que o usuario pontua a cada acerto e tem a resposta

correta caso erre.
2. Fundamentacdo Tedrica

A insercdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDIC) no
processo de ensino e aprendizagem tem transformado as préaticas pedagdgicas, especialmente
no ensino da Matematica. Tais tecnologias ndo apenas possibilitam o acesso a recursos
multimodais, como também promovem a ressignificacdo de conceitos matematicos por meio

da interatividade e da experimentacao.

Lira, Leitdo e Castro (2019, p. 427) destacam a presencga das TDICs no cotidiano

das criancas:

A onipresenca do uso das TDIC faz com que essa nova geracdo de criangas e de
adolescentes que interagem, compartilham, usam e incorporam em sua rotina
diaria as tecnologias para navegar, pesquisar, postar videos e fotos, enviar
mensagem, jogar, entre outras atividades, sofram mudangas em suas praticas
sociais.

Considerando a facilidade com que as criancgas e adolescentes manuseiam as TDICs,
seu uso em sala de aula como ferramenta no processo ensino e aprendizegem mostra-se
promissor. No entanto, Barbosa, Pontes e Castro (2020) discutem as barreiras que dificultam

essa integracao.

Um ponto de importéncia que vale a pena evidenciar € a existéncia de barreiras
a serem transpassadas para a implementacéo da gamificacdo em sala de aula de
maneira efetiva. Dentre estas barreiras, pode-se citar a necessidade da formacéo
para o uso efetivo em sala de aula, além do despreparo dos professores para a

implementag&o de atividades que trabalham com auxilio de TDIC (p. 1598).

Os autores ressaltam que a implementacdo eficaz da gamificacdo nas escolas
enfrenta obstaculos significativos, como a falta de formacdo docente e a dificuldade em
utilizar as tecnologias digitais. Esses fatores impedem o pleno aproveitamento das

potencialidades da gamificacdo como ferramenta pedagdgica.

Nesse contexto, o uso de softwares educativos como o Scratch se destaca como
uma ferramenta potente para a constru¢do do conhecimento, sobretudo quando associado a
abordagens construcionistas.
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O Scratch é uma ferramenta construcionista, segundo Bacich; Moran (2018 apud
Castro, 2021, p. 7) sugere como devem ser ministrados as aulas: “os alunos jogam os jogos
ja existentes, acessam 0s cOdigos para reconhecer os blocos usados e a estrutura de
programacéo que foi usada pelo desenvolvedor, em seguida, o aluno analisa a sequéncia de
instrucBes para construcdo do seu proprio jogo™. A ferramenta pode ser utilizada tanto para

construir quanto para jogar games desenvolvidos por outros usuarios da plataforma.

Assim, o uso do Scratch, um ambiente de programacdo em blocos criado pelo
Lifelong Kindergarten Group, pertencente a0 Media Lab do Massachusetts Institute of
Technology (MIT). Ele favorece a construgdo de jogos e animagdes com aplicacdo direta de
conceitos matematicos, permitindo ao estudante explorar, testar e validar ideias de forma

Criativa.

Alem disso, o uso de softwares no ensino da Matematica é refor¢ado pela BNCC
(Brasil, 2018), que prevé, na habilidade EFOOMAL1, a utilizagdo de softwares de geometria
dindmica para resolver problemas envolvendo angulos centrais e angulos inscritos na
circunferéncia. Embora o Scratch ndo seja um software de geometria dindmica por definigéo,
sua flexibilidade e linguagem visual permitem representacdes matematicas que favorecem o

entendimento conceitual.

3. Materiais e métodos

A sequéncia didatica apresentada neste trabalho foi elaborada com o objetivo de
explorar 0 ensino de circunferéncia no 9° ano do Ensino Fundamental, por meio da
construcdo e utilizacdo de um jogo educativo na plataforma Scratch. O jogo, CircuQuiz: A
Missdo na Circunferencial, foi desenvolvido como produto final da disciplina Scratch e
Jogos Virtuais para o Ensino de Matematica da Especializacdo em Robética Educacional e
suas Tecnologias para o Ensino de Matematica, da Universidade Federal do Cataldo
(UFCAT).

A proposta tem como base a habilidade da BNCC (EFO9MA11) (Brasil, 2018),
utilizando o Scratch na criacdo de um jogo que envolva os elementos da circunferéncia,
posicBes relativas entre uma reta e uma circunferéncia, além das relacdes entre arcos,

angulos centrais e angulos inscritos. A sequéncia didatica foi planejada para ser desenvolvida

! Link do Jogo: https://scratch.mit.edu/projects/852538309/
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em 12 aulas de 60 minutos, podendo ser adaptada conforme o desempenho da turma e a
complexidade das construgdes feitas no Scratch.

A estrutura da sequéncia estd dividida em etapas progressivas, de modo que
professores possam tanto construir jogos semelhantes quanto orientar os alunos na criagao
de seus prdprios jogos. Assim, fundamenta-se na abordagem construcionista, que valoriza o
protagonismo do estudante e a utilizacdo de ferramentas tecnolégicas como mediadoras da
aprendizagem.

Aulas 1 e 2: abordagem dos conceitos iniciais da circunferéncia, como raio,
diametro, corda, além das posicdes relativas entre retas e circunferéncias (secantes, tangentes
e externas). Recomenda-se realizar explanagdo tedrica com apoio de recursos visuais como

marcadores coloridos no quadro e exemplos de situagdes do cotidiano.

Aula 3: introducdo ao ambiente de programacao Scratch, com objetivo de preparar
os alunos para a construcdo do jogo educativo. Deve-se apresentar o funcionamento da
plataforma, destacando os principais elementos da interface, como o palco, a area de blocos,
0S personagens (sprites) e as fantasias. Os alunos devem explorar comandos basicos de
movimento, aparéncia, som e controle, criando pequenas animagdes para se familiarizarem

com a légica de programacao por blocos.

Aula 4: criacdo de animagdes, colocando em pratica os conceitos aprendidos nas
aulas anteriores. Introduzem-se também conceitos de localizagdo no plano cartesiano, uma
vez que os comandos de movimentacdo no Scratch operam com coordenadas (X, y). Durante
a pratica, ao construirem animacdes simples com personagens que se movimentam e
interagem no palco, os alunos tém um primeiro contato com a ferramenta de forma ludica e
significativa. Essa etapa € essencial para que todos tenham dominio minimo da linguagem

visual do Scratch antes de iniciarem a construcdo dos niveis do jogo.

Aulas 5 e 6: uso do ambiente Scratch, com foco nas ferramentas e blocos
necessarios a construcdo de jogos envolvendo formas geométricas. Os alunos, organizados
em duplas, exploram os comandos de movimento, aparéncia, controle, operadores, variaveis

e caneta, além de criarem fantasias e cenarios.

Aulas 7 e 8: construcdo do nivel 1 do jogo, com abordagem dos conceitos iniciais
de circunferéncia (raio, diametro e corda). O personagem gato realiza o desenho no palco e,
apos conclui-lo, apresenta uma pergunta ao jogador. O plano de fundo do nivel serd uma tela
branca (Figura 1).
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Figura 1: Nivel 1 do jogo

Nivel resposta Ponto

Pelo que mostrei, &
verdade que o diametro &
igual duas vezes o raio?

e

Fonte: os autores (2025)

Aulas 9 e 10: destinadas a construcao do nivel 2 do jogo, abordando as posi¢des
relativas entre retas e a circunferéncia (tangente, secante e externa). O plano de fundo do

nivel sera uma tela azul (Figura 2).
Figura 2: Nivel 2 do Jogo

Nivel resposta Ponto

Qual é o nome dessa reta,
que tocou A circunferéncia
em dois pontos?

7 N\

&

Fonte: os autores (2025)

Aulas 11 e 12: dedicadas a construcdo do nivel 3 do jogo, que aborda os conceitos
de angulo central e angulo inscrito. Neste nivel, surge um novo personagem, o “Gatucho”.
O plano de fundo desse nivel sera uma tela roxa (Figura 3).

Figura 3: Nivel 3 do Jog0

Nivel resposta Ponto

Se 0 angulo inscrito &
30°, guanto mede o
angulo central?

\

15k

Fonte: os autores (2025)

Pode-se propor a continuidade do jogo com o nivel 4, etapa final e mais aberta, na
qual os alunos criardo perguntas e desafios com base nos contetdos ja trabalhados,
exercitando a criatividade.
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No nivel 3, foi introduzido o personagem “Gatucho”, assim, é possivel manter o
dinamismo entre 0s personagens e 0s usuarios, bem como incluir novos personagens, com

perguntas mais desafiadoras e abordagens diferenciadas.
4. Resultados e discussoes

O jogo citado nesta sequéncia didatica é resultado da avaliagdo final da disciplina
Scratch e Jogos Virtuais para o Ensino de Matematica da Especializacdo em Robotica
Educacional da UFCAT. Ele foi criado com o objetivo de revisar contelidos de
circunferéncia e, apds a conclusdo, foi utilizado nos anos letivos de 2023 e 2024, com turmas

do 9° ano do Ensino Fundamental em algumas escola da Rede Municipal de Piripiri - PI.

No entanto, é possivel propor que os proprios alunos desenvolvam seus jogos.
Nesse sentido, 0 processo de construcdo desse jogo serd apresentado como proposta de

sequéncia didatica para o ensino de circunferéncia através da construcao de jogos no Scracth.
A sequéncia didatica apresenta as seguintes caracteristicas:
e Tema central: Circunferéncia;
e Unidade tematica: Geometria;
e Pdblico-alvo: 9° ano;
e Duracdo: 12h/aulas;
e Habilidade da BNCC: EFO9MA11

Aulas 1 e 2 tém como objetivos: compreender 0s conceitos iniciais da
circunferéncia (raio, diametro, corda); identificar retas tangentes, secantes e externas a
circunferéncia; e aplicar as propriedades de retas, angulo central e angulos circunscritos a

circunferéncia.

Os objetos do conhecimento trabalhados sdo: conceitos dos elementos de uma
circunferéncia (raio, diametro e corda), relacGes entre arcos e angulos na circunferéncia
(angulo inscrito e central) e posicdes relativas entre uma circunferéncia e uma reta (secante,

tangente e externa).

Inicialmente, sera realizada uma explanacdo teorica sobre 0s conceitos iniciais de
circunferéncia, tais como, raio, didmetro e corda; reta secante, tangente e externa a
circunferéncia. Posteriormente, serdo trabalhados os conceitos relativos as propriedades das
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retas e a circunferéncia, angulo central e circunscritos. A abordagem serd com uso de

marcadores coloridos para quadro branco, para assim, facilitar a visualizagdo dos discentes.

Na aula 3, tem como objetivos: conhecer o ambiente de programagéo do Scratch;
explorar os principais blocos de comandos (movimento, aparéncia e som); identificar os

elementos da interface (palco, personagens, area de scripts e blocos).

Quanto ao objeto de conhecimento: introducdo ao Scratch: interface, comandos

basicos e l6gica de blocos.

A aula devera ser iniciada com uma breve explicacdo tedrica sobre 0 que é o
Scratch, para que serve, e por que seré utilizado nas aulas de Matematica, apresentacdo da

plataforma https://scratch.mit.edu, inscrigdo e login.

Posteriormente, um tour guiado pela interface: palco, blocos de comandos, area de
programacdo, escolha de personagens (sprites), fantasias e sons. Propor que 0s alunos
experimentem comandos simples como mover um personagem, mudar sua aparéncia e emitir
sons. A proposta é deixar os alunos explorarem livremente os blocos por um tempo, para
que ganhem familiaridade com a ldgica do ambiente (Figura 4).

Figura 4: abas a serem exploradas em introduc&o ao Scratch.
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Fonte: os autores (2025)
Ao final da aula, propor um pequeno desafio: fazer um personagem andar de um

lado ao outro da tela, com mudanca de cor e uma fala. 1sso servird como ponto de partida
para 0 uso pedagogico posterior.
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Aula 4 tem como objetivos: compreender a l6gica de montagem dos blocos; utilizar

comandos de controle e eventos (ao clicar em bandeira verde, esperar, repetir); criar

pequenas animagfes com movimentacgdo no plano cartesiano.

Os objetos de conhecimento: comandos de controle, aparéncia e movimentagéo no

Scratch; localizagéo de objetos no plano cartesiano (introducdo ao plano xy).

Ser4d uma aula de retomada dos comandos basicos vistos na aula anterior e
aprofundaremos o uso dos blocos de controle e movimentacdo. O professor apresentara a
ideia de plano cartesiano, com destaque para os eixos X e Y do Scratch, explicando como a
posicao dos personagens pode ser alterada por meio de coordenadas.

Os alunos, ainda em duplas, criardo uma breve animagdo em que um personagem
se movimenta entre quatro pontos no plano cartesiano. Com o apoio do professor, utilizardo
os blocos “va para x: y:”, “deslize até x: y: em n segundos”, “espere”, “fale” e “repita”. Sera
incentivado o uso de personagens e cenarios variados, conforme a criatividade da dupla
(Figura 5).

Figura 5: Montagens de blocos

Fonte: os autores (2025)

Ao final da aula, serd proposta uma conversa breve sobre as dificuldades
encontradas e as descobertas feitas. A atividade servira de base para a producao do jogo nas

proximas aulas.

Aula 5 e 6, essas aulas tém como objetivos: introduzir o Scratch através dos
conceitos iniciais de circunferéncias (raio, didmetro, corda); localizar pontos no plano

cartesiano, uso das ferramentas do Scratch necessarias para construcéo do jogo.
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Os objetos do conhecimento lecionados sdo: conceitos dos elementos de uma

circunferéncia (raio, diametro e corda).

Em duplas, os discentes irdo praticar as ferramentas necessarias para producéo do
jogo, tais como, os cddigos (principalmente, movimento, aparéncia, controles, operadores,
variaveis e caneta) e fantasias (fundo colorido). Além de duplicar blocos e organizar, para

assim, economizar tempo e organizacao do raciocinio.

As aulas 7 e 8 tem como objetivos: criar ilustracGes sobre os conceitos iniciais de
circunferéncias (raio, diametro, corda); elaborar perguntas sobre os conceitos iniciais de
circunferéncias; visualizar através do jogo os conceitos inicias de circunferéncias. Enquanto
professor de turmas de 9° ano, era perceptivel a dificuldade dos alunos em relacdo aos
conceitos de circunferéncias e erros nos simulados

Conteudo (objetos de conhecimento): RelacGes entre arcos e angulos na
circunferéncia de um circulo.

Procedimentos metodolégicos/orientacdo didatica: os alunos irdo construir
ilustracGes e elaborar perguntas subjetivas sobre 0s conceitos inicias de circunferéncias, tais
como, raio, diametro, corda; nas quais comporao o nivel 1 do jogo. Incialmente, sera pedido
a criacdo da circunferéncia e uma pergunta relacionada a ela, como na Figura 6; depois, a
criacdo do raio e uma pergunta, Figura 7; posteriormente, a criacdo do didmetro e uma

pergunta, Figura 8, e finalmente, a construcao e uma pergunta sobre a corda, Figura 9

Figura 6: criacdo da circunferéncia e pergunta Figura 7: criacéo do raio e pergunta
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=

Fonte: os autores (2025) Fonte: os autores (2025)
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Figura 8: criacdo do diametro e pergunta Figura 9: criacdo da corda e pergunta
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Fonte: os autores (2025) Fonte: os autores (2025)

. = { z ]
m.n Fonto = -

Tragar a corda =

Nas aulas 9 e 10, os objetivos (expectativas de aprendizagem) sdo: criar ilustracdes
sobre as posicoes relativas entre retas e a circunferéncia; elaborar perguntas sobre as
posicOes relativas entre retas e a circunferéncia; visualizar, por meio do jogo as posicoes
relativas entre retas e a circunferéncia. O objeto de conhecimento trabalhado é: relagdes entre

arcos e angulos na circunferéncia de um circulo.

Como metodologia, os alunos irdo construir ilustracdes e elaborar perguntas
subjetivas sobre as posicdes relativas entre retas e uma circunferéncia, compondo o nivel 2
do jogo. Inicialmente, os comandos da circunferéncia serdo duplicados apos a troca de
fantasia, considerando que a ilustracéo anterior continha muitas informacdes e que houve a
mudanca de nivel. Em seguida, sera solicitada a criacdo de uma reta tangente a
circunferéncia, com pausa no ponto de tangéncia, seguida da elaboracdo de perguntas,
conforme Figuras 10 e 10.1. Depois, a construcdo de uma reta secante, acompanhada de uma
pergunta (Figura 11). Por fim, a criacdo de uma reta externa a circunferéncia e a formulacao

de uma pergunta (Figura 12).
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Figura 10: criacdo da reta tangente e perguntas
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Fonte: os autores (2025)

Figura 11: criacdo da reta secante e pergunta
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Figura 10.1: pergunta 2 sobre a reta tangente
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Fonte: os autores (2025)

Figura 12: criac8o da reta externa e pergunta
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Fonte: os autores (2025)

Nas aulas 11 e 12 os objetivos s&o: criar ilustragdes sobre angulo central e angulo

inscrito, elaborar perguntas relacionadas a esses conteudos e Visualiza-los por meio do jogo.

O contetdo abrange as relagdes entre arcos e angulos na circunferéncia de um circulo.

Quanto aos procedimentos metodologicos, os estudantes irdo produzir ilustragdes e

elaborar perguntas subjetivas sobre &ngulo central e angulo inscrito na circunferéncia, que

compordo o nivel 3 do jogo. Inicialmente, os comandos referentes a circunferéncia seréo

duplicados ap0s a troca de fantasia, considerando que a ilustragdo anterior continha muitas

informacdes e que houve alteracdo de nivel. Em seguida, sera solicitada a construcao de um
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angulo central, com pausa no centro, e a elaboracéo de perguntas (Figura 13). Na sequéncia,
a construcdo do angulo inscrito e a elaboracdo de uma pergunta (Figura 14). Para finalizar,
sera inserido um novo personagem com fala de texto (Figura 15), que apresentard uma
explicacdo, para depois lancar uma pergunta de recapitulacdo, a qual sera feita pelo

personagem “gato” (Figura 16).

Figura 13: criacdo do angulo central e pergunta Figura 14: criagdo do angulo inscrito e pergunta
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Fonte: os autores (2025) Fonte: os autores (2025)

Figura 15: personagem pato e explicagdo

quande  for clicado

esconda

®

Wooé percebeu que o Sngulo central é duas vezes o dngulo inserito. Dite isso, responda a pergunta do meu amige gatucha.

Fonte: os autores (2025)
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Fonte: os autores (2025)

4. Conclusao

O Jogo “CircuQuiz: A Misséo na Circunferéncia” (Teixeira, 2024) é uma proposta
inédita, desenvolvida como requisito para obtencdo de nota na atividade final da disciplina
de Scratch, integrante da Especializacdo em Robotica Educacional e suas Tecnologias no
Ensino da Matematica. No entanto, o jogo também poderia ser construido por alunos, razdo
pela qual este artigo apresenta uma abordagem na perspectiva de uma sequéncia didatica,

com o0 passo a passo da sua elaboracéo.

A continuidade do jogo poderia contemplar o estudo das posi¢cdes relativas entre
uma reta e uma circunferéncia ou, ainda, deixar a critério dos discentes a elaboracéo do nivel
4, considerando que, nos niveis anteriores, ja terdo adquirido conhecimentos tanto sobre os
contetdos quanto sobre a mecénica do jogo. Nessa etapa, adquiridos a criatividade e a

formulacédo das perguntas ficariam sob a responsabilidade das duplas.

Nesse sentido, a sequéncia didatica pode sofrer alteragdes conforme o desempenho
da turma, incluindo animacdes, maior dinamismo, interatividade e complexidade. Também
pode haver ajustes no cronograma, uma vez que a proposta esta prevista para ser
desenvolvida em 12 aulas de 60 minutos, mas pode demandar mais tempo. O jogo foi
idealizado para ser construido pelos alunos, a partir de alguns comandos e sugestdes

previamente apresentados.

Para 0s usuarios, tém-se a seguinte mensagem ao lado do jogo; no qual o autor do
jogo, Teixeira (2024, p. on-line) deixa uma mensagem inicial: “Este € um jogo de perguntas
objetivas sobre o estudo da circunferéncia, no qual, a cada pergunta acertada, o jogador
ganha um ponto e a mensagem "Parabéns! VVocé Acertou!". Caso erre, aparece a mensagem
"Vocé errou!". IMPORTANTE: ap0s inserir sua resposta, ndo utilize espaco, pois a resposta

serd considerada como erro. Na tela branca, sdo abordados os conceitos iniciais de
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circunferéncia; na tela azul, as posi¢Oes relativas entre retas e circunferéncia; e na tela

marrom, angulo central e &ngulo inscrito a circunferéncia”.

O jogo, CircuQuiz: A Missao na Circunferéncia, tem por objetivo revisar objetos
do conhecimento da circunferéncia, de forma atrativa, que o usuario pontua a cada acerto e

tem a resposta correta caso erre.
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