Resolugao de problema do jogo Contig60 no Geogebra para Sala de Aula
Passa a Passa da Construgédo da Atividade

Para construcdao da questdo numero 4 com programacdo dentro do Geogebra, primeiramente
comecamos usando o comando texto na prépria barra de ferramento do Classic, a fim de incluir
comando da questao.
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Em seguida construimos seis controles deslizantes “a”, “b”, “c”, “d”, “e” e “f”, no qual cada um
serd a nossa representacao dos dados dentro do Geogebra, aonde mais tarde fardo parte da
programacao a fim de fazer interacdo com os demais comandos. Entretendo mais diante vamos falar
mais especificamente de sua utilizacdo.
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f=1
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Intervalo Controle Deslizante Animacdo
min max Incremento
1 6 1

Na criacdo dos controles deslizantes colocamos o intervalos minimo de “1” e maximo “6” com
incremento igual um. Lembramos que nossos dados vao 1 ao 6.

Agora vamos criar seis caixas de entradas para que o cursista ou aluno possa interagir com a
questdo, cada campo sera correspondente a um controle deslizante e receptivamente ao dado.
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Campo de Entrada

Legenda
Dado 1

Objeto Vinculado:

textot = "No langamento dos trés dados, suponha que ten!




Com a criacdo dos campos de entrada, criaremos a seguinte interface com auxilio do comando
texto.
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Nota: n6s podemos configurar o tamanho do texto na janela de configuragdo conforme
demonstracdo da figura do canto esquerdo acima.

Agora vamos criar duas expressdes que corresponderdo a cada condicao respectivamente do
problema, aonde seus resultados serdo parte da condicao de nossa programacao futura, pois farao
interacdo com alguns textos de interface com os cursistas e alunos.
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Por fim chegamos a hora de fazer nossa programacao e texto de interacdo com usudrio, entdo vamos
ocultar os controles deslizantes e criar nosso quadro de interagao e texto. Vamos criar um mine tela
do jogo contigb0 sem numeros, pois os resultados corretos vao aparece nessa mine tela.




Programacao:
Passo 1: ilustramos abaixo como ocultar os seis controles deslizante, vocé deve fazer isso clicando
em cima de bola de cor até ela ficar branca.
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Passo 2: Criacdao da mine tela do jogo contig60 usando o comando poligonal, aonde criamos a
simulacdao de interface com o jogo, porém aqui serd nossa interface de comunicagdo, na qual
apareceram somente as repostas corretas.
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Apos o preenchimento da coluna 8 por 8, selecione com botdo direito do mouse todos poligonos,
depois va até as configuracdes com o botdo direito do mouse e selecione fixar objeto para que nao
ocorra o acidente do usuario arrastar a tela sem querer.
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Vamos ocultas algumas informacdes dos poligonos, tais como todos os pontos e rotulos da
construcdo, basta repetir o mesmo processo clicando no mouse com o botdo direito, arrastando,

selecionado e desmarcar exibir rétulo.
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Agora pra alteramos a cor precisamos também selecionar tudo repetindo o mesmo processo acima,
ir até configuracdes, marca a cor preto e ajusta a tonalidade da mesma, depois selecionamos todos
0s seguimentos, na caixa de entra segurando o botdo “CTRL” e marcando os mesmos para alterar

sua cor para branco na janela de configuracao, basta repetir o processo em clicar com botao direito,
configuracdo, cor e selecionar a desejada.
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Apos a mine tela criada vamos até jogo Contig60, visualizar a posicao dos resultados que ocupam o

espaco conforme comanda da questdo: {17, 19, 23, 27, 32 e 35}.
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Criaremos a interface de resultado quadrante 17, simples basta clicar em cima do poligono com
botdo esquerdo onde ficara o resultado, ir em configuracoes, na aba basico, digita na legenda, na

qual serd o resultado.
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Na sequéncia iremos coloca o rotulo dos demais quadrantes de toda mini tela conforme

demostracdo abaixo.
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Com o momando seguimento de reta, marcamos todos os resultados dos espacos {17, 19, 23, 27, 32
e 35}, clicando em cada vértice do poligono formando um “X”.
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Depois é s6 desmarca em exibir objetos de todas os pontos criados em conjunto com o0s
seguimentos de retas e colocamos a cor das retas, aqui escolhemos um tom de verde. E para
finalizar vamos até a configuracao, na aba avangada, exibir objeto para vincular a condigao:

0_3 = (para exibir objeto “x” espaco 17)

E assim respectivamente para os demais resultado com seu objetos de retas.

Passo 4:

Agora vamos criar condi¢des de programacado para as retas cridas “X”, para isso temos que ter em
mente a primeira e segunda condicdo (r_1 e r_2) respectivamente ja citadas na pagina 2 deste
material. Entdo vamos comecar com os possiveis resultados corretos de entrada de dados.

Primeira Condicao:

axb+c

3x4+5=17
3x5+4=19
4x3+5=17
4x5+3=23
5x3+4=19
5x4+3=23

Espacgos para essa condicdo: 17, 19 e 23.

Segunda Condicao:
dx(e+f)
3x(4+5)=27
3x(5+4)=27
4x(3+5)=32
4x(5+3)=32
5x(3+4)=35
5x(@4+3)=35

Espacos para essa condigdo: 27, 32, 35.

Os espacos ocupados: {17, 19, 23, 27, 32 e 35}

Como estamos comecando pelo numero 17, entdao ciaremos um botdo calcular na qual recebera os
comandos de interacdo para fazer aparecer “X” na resposta correta:
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Cacular

Cadigo GeoGebra:

Se(r_1==17&8a==38&8b==48&8c==5,
DefinirValorfo_3,1])
Se(r_1==17&8a==488b==38&8c==5,
DefinirValorfo_3,1])

Se(r_1==17&8a-=38&b==4&8&c==5|r_1==17&
&a==48&b==3&&c==5||r_1==19&&a==3&&b==
5&&c==4||r_1==1988a==5&&b==3&&c==4]|r_1
==2388a==48&b==588c==3||r_1==23&&a==5

CANCELAR

Cddigo GeoGebra:
Se(r_1==17&&a==3&&b==4&&c==5, DefinirValor[o_3,1])
Se(r_1==17&&a==4&&b==3&&c==5, DefinirValor[o_3,1])

Entdo temos a ideia para os demais resultado, assim criaremos mais 5 controles deslizantes, ficando
um total de seis, cada um para um niimero dos espacos ocupados.

Lembre-se todos serdo binario, com valor minimo “0”, maximo “1” e incremento igual a “1”.

0_3 = (para exibir objeto “x” espaco 17)
Crias mais cinco controles deslizantes:

u_3 = (para exibir objeto do “x” espaco 19)

w_3 = (para exibir objeto do “x” espaco 23)
0_4 = (para exibir objeto do “x” espacgo 27)
u_4 = (para exibir objeto do “x” espago 32)
v_4 = (para exibir objeto do “x” espaco 35)
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(13

Apos a criagdo dos controles deslizantes, vamos repetir a linha de comando entrado no botdo
Calcular”, vinculando cada controle deslizante ao “X” que fizemos no passo anterior. Para isso
clicamos no batdo direito do mouse no em cima de objeto, em seguida clicamos em configuracao e
vamos até a aba de avancada:
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Passo 5:

Entdo vamos voltar a programacdo do botdo calcular a fim de finalizar as linhas de comando para as
demais repostas corretas dos espacos e interagao com usuario.

Analise cada linha de comando e os comentarios em negrito.

Se(r_1==17&&a==3&&b==4&&c==5, DefinirValor[o_3,1])
Se(r_1==17&&a==4&&b==3&&c==5, DefinirValor[o_3,1])
Comentario: essa linha ativa exibir objeto “x” ao clicar a resposta correta 17 do espaco

Se(r_1==17&&a==3&&b==4&&c==5||r_1==17&&a==4&&b==3&&c==5||
r_1==19&&a==3&&b==5&&c==4||r_1==19&&a==5&&b==3&&c==4||
r_1==23&&a==4&&b==5&&c==3||r_1==23&&a==5&&b==4&&c==3||
r_2==27&&d==3&&e==4&&f==5|r_2==27&&d==3&&e==5&&f==4||
r_2==32&&d==4&&e==3&&f==5|r_2==32&&d==4&&e==5&&f==3||
r_2==35&&d==5&&e==3&&f==4|r_2==35&&d==5&&e==4&&f==3, DefinirValor[u_5,0],
DefinirValor[u_5,1])

Comentario: essa linha ativa exibir objeto “texto” de mensagem de erro no proximo passo
vamos aprende sobre a criacdo deste texto e vinculo com o controle deslisante. Reflita sobre
essa linha s sua condicao se for verdadeiro DefinirValor de u_5 igual a zero matem o texto
oculto se ndo u_5 igual uma exibe o texto.

Se(r_1==19&&a==3&&b==5&&c==4, DefinirValor[u_3,1])
Se(r_1==19&&a==5&&b==3&&c==4, DefinirValor[u_3,1])
Se(r_1==23&&a==4&&b==5&&c==3, DefinirValor[w_3,1])
Se(r_1==23&&a==5&&b==4&&c==3, DefinirValor[w_3,1])
Se(r_2==27&&d==3&&e==4&&f==5, DefinirValor[o_4,1])
Se(r_2==27&&d==3&&e==5&&f==4, DefinirValor[o_4,1])

Se(r_2==32&&d==4&&e==3&&f==5, DefinirValor[u_4,1])
Se(r_2==32&&d==4&&e==5&&f==3, DefinirValor[u_4,1])
Se(r_2==35&&d==5&&e==3&&f==4, DefinirValor[v_4,1])
Se(r_2==35&&d==5&&e==4&&f==3, DefinirValor[v_4,1])
Comentario: essas linhas ativa exibir objeto “x” ao clicar das demais respostas corretas.



DefinirValor[o_5, 1]
Comentario: essa linha ativa exibir objeto “texto do calculo das expressoes” ao clicar as
respostas das duas condicoes iram aprecer.
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Agora € s0 ocultar os controles deslizantes e em seguida desmarca a exibicdo do objeto de cada reta
((X)’

Passo 6

Vamos acrescentar uma planilha na qual o cursista ou aluno possa registrar suas combinacdes,
quando estiver experimentado a primeira e segunda condicdo da atividade. Entdo vamos as trés
barrinhas no canto superior direito, exibir e marca planilha:
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Passo 7

Na sequéncia criaremos o seguinte texto para aviar que o lancamento e/ou cominagdao dos niimeros
errados: “TENTE OUTRA COMBINACAO! ESSA NAO E UMA COMBINACAO POSSIVEL”,
apos sua criacao vamos adicionar outro controle deslizante binario que aqui recebera o nome de u_5
com minimo de 0, maximo de 1 e incremento igual a 1.
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Lembramos que ja fizemos varia vezes a criacdo do controle deslizante, é s6 repetir o procedimento,
entdo vamos colar a seguinte condi¢do para o texto criado, clicando em cima do mesmo com botdo
direito do mouse, configuracoes, aba avancada e colar u_5==1, qual fara parte da linha de comando

do botdo calcular do passa 5 (segunda linha de comando).
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Obs.: Caso tenha uma duvida volte ao passo 5 e reflita 0 que vai acontecer com esse vinculo, na
condicdo de exibicdo para o controle deslizante u_5=0 ou u_5=1.



Passo 8:

Vamos criar um botdo reset para volta ao inicio da atividade, assim como criamos o botdo calcular
vamos repetir 0 mesmo processo, SO que usaremos os seguintes comandos para zerar oS campos e
limpar demais informacdes de interface.

7 GeoGebra Classic i X

Botado

Legenda:

Reset

Codigo GeoGebra:

DefinirValor{a, 1]
DefinirValor{b,1]
DefinirValorc,1]
DefinirValor{d, 1]
DefinirValorfe, 1]
DefinirValor(f, 1]
DefinirValorfo_3,0]

DefinirValoru_3,0]

CANCELAR

Linha de comando no botdo Reset:
DefinirValor([a,1]
DefinirValor[b,1]
DefinirValor(c,1]
DefinirValor[d,1]
DefinirValor[e,1]
DefinirValor[f,1]
DefinirValor[o_3,0]
DefinirValor[u_3,0]
DefinirValor[w_3,0]
DefinirValor[o_4,0]
DefinirValor[u_4,0]
DefinirValor[v_4,0]
DefinirValor[o_5, 0]
DefinirValor[u_5, 0]
DefinirValor[A3," ' "]
DefinirValor[B3," ' "]
DefinirValor[C3," ' "]
DefinirValor[A4," ' "]
DefinirValor[B4," ' "]
DefinirValor[C4," ' "]
DefinirValor[A5," ' "]
DefinirValor[B5," ' "]
DefinirValor[C5," ' "]
DefinirValor[A6," ' "]
DefinirValor[B6," ' "]
DefinirValor[C6," ' "]
DefinirValor[A7," ' "]



DefinirValor[B7," ' "]
DefinirValor[C7," ' "]
DefinirValor[A8," ' "]
DefinirValor[B8," ' "]
DefinirValor[C8," ' "]
DefinirValor[A9," ' "]
DefinirValor[B9," ' "]
DefinirValor[C9," ' "]

Comentdrio: esses comandos fard com que tudo voltara ao principio de quando o cursista ou aluno
comecou a atividade.

Nota: pensar num botdo de limprar os dados também seria interessante, porém ndo os fizemos, esse
botdo irai auxiliar em cada lancamento de dados nos campos de entrada, a fim de minimizar erros
ndo previsto na programacao. Assim dando a condicdo para cada sequéncia calculada a informacao
correta e alimpando em sequéncia.

Abaixo podemos visualizar a tabela de operadores com os sinais que sdo lidos pelo o Geogebra na
programacao, faca uso dela para entender e programar sua construcao.

Tabela de Operadores

Operacao Lista Teclado Exemplo Tipos de objetos
Igual = == aZboua== nuameros, pontos, linhas, conicas a, b
Diferente Z 1= a#boual!=b numeros, pontos, linhas, cénicas a, b
Menor que < < a<b numeros a, b
Maior que > > a>b numeros a, b
Menor que ou igual a < <= a<boua<=b namerosa,b
Maior que ou iguala > >= a>boua>=b nameros a, b
E A && a A boua && b valores booleanos a, b
Ou \% | aVbouallb valoresbooleanos a, b
Negacao = ! —aoula valores booleanos a, b
Paralelo I allb linhas a, b
Perpendicular 1 alb linhas a, b

Pertence a (ao) € a € listl nuamero a, lista de nimeros b



