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Prefacio XV

Desde que entramos em 2013 no PROFMAT - Mestrado Profissional em Matemaética em Rede Naci-
onal (polo Universidade Federal de Alagoas), nos temos discutido e aprendido mais sobre o GeoGebra.
O que comegou mais como uma curiosidade, acabou finalizando nosso mestrado, tendo, cada um, op-
tado por dissertagoes que utilizavam o software. Com o tempo, fomos estudando mais as possibilidades
que o GeoGebra nos entregava além da manipulagdo dos objetos matematicos em tela e de forma di-
namica. E uma dessas possibilidades é a construcao de atividades em que os usuarios podem aprender
algum contetido da disciplina de forma orientada pelo(a) docente ou até sozinhos em seus smartpho-
nes/tablets /computadores. Ou, simplesmente, treinar atividades que sdo geradas automaticamente e,
dentro do proprio applet, o(a) usuario(a) ter feedbacks automéaticos.

No final de 2020, comegamos a nos encontrar com o grupo de pesquisa “O GeoGebra como Estratégia
para Ensino Remoto: Criando Atividades com Feedback Automético”. Esse grupo é liderado pelos
professores Celina Abar, José Manuel dos Santos e Marcio Almeida, cuja proposta do grupo é

Oferecer a professores da escola basica, preferencialmente de escolas publicas, uma
formag&o para sua atuagao no contexto do ensino remoto com a utilizagdo do software
GeoGebra nio apenas como mais um recurso tecnologico, mas como um recurso que
colabore no desenvolvimento da pratica docente, envolvendo conceitos matemaéticos

e métodos de avaliagdo automatica. ([1], 2020, p.1)

Entao, com a possibilidade de submetermos uma proposta de minicurso no III Simposio da For-
macao do Professor de Matematica da Regiao Norte, pensamos em apresentar o que temos estudado
e desenvolvido no GeoGebra cujo foco estd na criagdo de atividades com a possibilidade de feedback
automatico.

Acreditamos que apresentar aos professores e alunos de graduacgao tal possiblidade que o GeoGebra
nos oferece faz com que os leitores possam ter mais uma ferramenta para o ensino e aprendizagem da
mateméatica. Mesmo nao sendo nosso intuito de trazer um manual completo do GeoGebra, esperamos
que esse livro possa ajudar o(a) leitor(a) a compreender um pouco mais dos comandos e ferramentas
disponiveis no software fazendo com que as atividades fiquem mais elaboradas e atrativas para o(a)
usuério(a).

Maceid, 27 de setembro de 2021.

Diogo Meurer, José Aparecido.
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2| Capitulo 1. Introducéo

O GeoGebra foi desenvolvido, em 2011, por Markus Hohenwarter em sua tese de doutorado. Com a
proposta de agregar a Geometria e a Algebra em um mesmo ambiente e de forma dindmica, o software,
desde entao, tem conquistado prémios e a admiracao de varios professores e estudantes formando uma
comunidade de milhdes de usuérios. Além da Geometria e da Algebra, o software permite-nos trabalhar
com Planilha de Célculo, Graficos, Probabilidade, Estatistica e Calculos simbolicos, e podendo trabalhar
e visualizar as diversas representagoes de um mesmo objeto matemaético [5].

Ha varios estudos que analisaram o potencial dessa ferramenta para o ensino e aprendizagem da
matematica. Em um estudo desenvolvido, [3] encontraram evidéncias de que o GeoGebra tem impacto
positivo nos estudantes como melhora do entusiasmo, confianga e motivagdo para aprender. Ja [2],
encontram em seus resultados que “Os ambientes de geometria dindmica potencializam o raciocinio
logico-dedutivo, através da visualizagao de resultados invariantes perceptiveis pelos movimentos das
figuras dinmicas.”

Além disso, temos a Base Nacional Curricular Comum [4] , onde

orienta-se pelo pressuposto de que a aprendizagem em Matematica esta intrinseca-
mente relacionada & compreensdo, ou seja, & apreensao de significados dos objetos
matematicos, sem deixar de lado suas aplicagdes. [...] Desse modo, recursos didati-
cos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas
eletronicas e softwares de geometria dinAmica tém um papel essencial para

a compreensao e utilizagdo das nogdes matematicas. [grifo nosso|

Para além de termos o GeoGebra como ferramenta para uso pessoal/estudo ou para utilizagdo em
sala de aula para a explicac¢ao de algum conteiado/conceito matematico (por exemplo, mostrar, de forma
dindmica, que a fun¢ao y = ax-+b intercepta o eixo-y no ponto (0,b)), o software permite que os usuérios
criem suas proprias construgoes/tarefas. Esses applets podem ser disponibilizados no proprio site do
GeoGebra ou transforma-los em arquivos html.

Seguindo a linha da criacao de atividades, podemos desenvolvé-las de tal forma que o applet fornega
feedbacks para o(a) usuario(a) dos mais variados possiveis: em forma de texto, imagem, audio etc.
Podemos, por exemplo, indicar se a resposta esta correta ou errada, indicar qual erro foi cometido,
dar dicas a partir de uma certa quantidade de erros etc. Tudo isso é possivel com um pouco de
logica e comandos que o proprio GeoGebra nos fornece e que nao precisa de nenhum conhecimento
mais rebuscado de programacao computacional. Ou seja, abre-se um leque de possibilidades para nos
professores e futuros professores construirmos nossas proprias atividades em que o(a) aluno(a) pode
aprender /exercitar sozinho(a).

Como exemplo de atividade com feedback, mostramos a atividade que construimos chamada Dois
quadrados em um s67. Nela, buscamos que o(a) aluno(a) investigue se é possivel, com dois quadrados
de lados inteiros, preencher a area de um quadrado de lado inteiro maior. Inicialmente, apresentamos
algumas instrucoes para a atividade e, apos as instrucoes, temos a aplicacdo em si. A medida que o
aluno vai tentando achar um valor para 1l e n, a atividade vai dando feedbacks (Figura | 1) e dicas para
o(a) usuério(a) ou sugerindo maiores detalhes da tarefa.

Reiniciar

DT & ol sl

Tipin muals s on!

F=

Figura 1.1: Feedbacks da atividade


https://www.geogebra.org/m/nrxxzz4u
https://www.geogebra.org/m/nrxxzz4u
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Posto isso, neste e-book iremos apresentar, além das atividades que foram trabalhadas no minicurso,
quais sao as principais ferramentas e comandos para a criagao de tais atividades no GeoGebra, com
a possibilidade, também, de feedback automatico. Nos dois proximos capitulos traremos algumas fer-
ramentas e comandos que utilizamos em construgoes de atividades desse tipo. Além disso, para cada
explicagao, apresentaremos um link com um exemplo de como utilizar cada ferramenta/comando. No
quarto capitulo deste trabalho, apresentaremos as atividades que foram desenvolvidas no minicurso
com todo o passo a passo necessario para a construgdo, além de dicas e sugestoes. No ultimo capitulo,
apresentaremos nossas consideragoes finais.
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Ferramentas
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2.1 Controle Deslizante

O controle deslizante tem varias funcionalidades e que podem nos ajudar a dar maior dinamicidade
para nossas construgdes. Para criarmos um controle deslizante, basta ir ao menu de ferramentas e
escolher a ferramenta de controle deslizante (Figura 2. 1).

BUF Cpnlvabs Dleshfarde

&BC Tesho

! IMEEiN FMEldim

(08 | Baisa

+® v para Exibr ¢ Escorde Oixeics

=1 AR 00 Eiradn

Figura 2.1: Controle deslizante

Apoés isso, clicamos na janela de visualizagdo e aparecera uma tela como na Figura 2.2. Essa tela
nos d4a algumas opgoes para esse controle: Ntimero, Angulo e Inteiro além de trés abas:

e Na aba Intervalo, podemos determinar qual serd o menor e o maior valor para o nosso controle
e 0 seu incremento.

e Na aba Controle deslizante podemos escolher se a linha sera vertical ou horizontal (caso vocé
nao decida, o GeoGebra escolhe o horizontal).

e Na aba Animacao podemos escolher a velocidade que o controle ird passar os nimeros, além de
qual tipo de repeticao queremos para o controle.

Combrobe Deslizanta

=1
& HMHumem Anguin miesm

L by oS Cesirams AorTE D

e e i ETENT

Figura 2.2: Opgoes para o controle deslizante

Exemplo
https://www.geogebra.org/m/qcq3nabt



https://www.geogebra.org/m/qcq3nabt
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2.2 Botao

Esta ferramenta é usada para executar uma série de comandos do GeoGebra com um tnico clique
em um botao. Embora os comandos possam ser acionados clicando em qualquer outro objeto (por
exemplo, uma imagem), o uso de botoes deixa o seu applet mais intuitivo. Para criar um botao, vamos
no menu de ferramentas, ao clicar em qualquer parte da Janela de Visualizacao aparece a tela abaixo
(Figura ) onde ¢ pedida a legenda que o botao tera na tela e o(s) codigo(s) que serao necessarios.
Ao criarmos qualquer botao, podemos acessar mais propriedades (Figura ) clicando com o botao
direito em cima do botao e ir em Configuragoes.

[T _— r | Exi . 3
el i Midem

B EE @

(a) Criagao do botao. (b) Configuragées do botao.
Figura 2.3: Botao

Aconselhamos o(a) leitor(a) a testar as funcionalidades e verificar o que cada op¢ao faz no botao.
Aqui, chamaremos atengao a aba Programacao. Caso seja necessario alterar um comando/codigo ou
até acrescentar um novo, é nessa aba que podemos ajustar nosso botao (ou a programagao de qualquer
outro objeto). Nela, como é possivel ver na imagem abaixo, ha outras trés abas:

e A aba Ao Clicar faz com que todo comando inserido nela seja executado ao clicar no botao;

2

e Todo comando que seja inserido na aba Ao Atualizar é executado quando a construgao no
GeoGebra é atualizada;

e Na aba JavaScript Global é para ser inserida programacao em Java.
Mimize - Teem Cror Tain - Pooch

Ha B T ) i

] A Afupkzp e R S 1 |

Figura 2.4: Aba Programacao
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Exemplo
https://www.geogebra.org/m/bvavdcyn

2.3 Texto

Essa ferramenta dar-nos-a imensas possibilidades de feedbacks em nossas atividades. Podemos criar
textos estaticos, dindmicos, atrelados a uma certa condicdo para que ele apareca etc. Além disso,
hé varios comandos relacionados a textos. A criacao de um texto pode ser feita através do menu de
Ferramentas, como mostrado na imagem abaixo.

BE

"", z Contreta Daslizanis
ABC Texio
M Inserir Imagem

|ok] Botdo

o el Lalsa para Exibdr [ Escondar Llsjatos

a=1 Lampo da Entrada

Figura 2.5: Ferramenta Texto

Quando criamos um texto na Janela de Visualizagao, as primeiras opgoes de edi¢ao (Figura )
sao colocar o texto em negrito, itdlico, modificar a fonte ou escrever no formato ITEX. Ao clicar
em Avangado, uma nova parte abre-se onde podemos visualizar o que estd sendo digitado, inserir
alguns caracteres especiais (aba af7) e algumas formulas WTEXpredefinidas. A segunda aba permite-
nos incorporar no texto objetos criados no proprio GeoGebra, e falaremos sobre ela posteriormente. E
muito importante lembrarmos de, ao posicionar o seu texto no lugar desejado, travéi-lo na tela. Para
isso, clique com o botao direito sobre o texto e ative as opgoes Travar Objeto e Travar a Tela (Figura

).

Exemplo
https://www.geogebra.org/m/yn8tn5pj/pe/1173037

2.4 Exibir/Esconder Objeto

Com esta ferramenta vocé pode criar uma caixa de sele¢ao (com valores booleanos: true e false)
que permite mostrar e ocultar um ou mais objetos. Na janela de didlogo exibida, vocé pode especificar
quais objetos devem ser afetados pela caixa de selecao.


https://www.geogebra.org/m/bvavdcyn
 https://www.geogebra.org/m/yn8tn5pj/pe/1173037
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A Exemplo de Texto
g | Seril  Férmuks LaTax
Taxto textol

Evamplo da 1exio

Exinir Objeta
Travar Objeto .

a1 g

Travara Tela

]
NIk el (S5 ) FOmmea LsRk -

O [P

i -5 4 3
Exemplo de rexm {7 Renomear
&  Editar
B Apagar
“ L Configuraches
(a) Ambiente Texto. (b) Travar texto e tela.
Figura 2.6: Texto
Al e
l e g
* [ pn B § By Moo -
[ iy S— _
Figura 2.7: Caixa para exibir/esconder objetos
Exemplo

https://www.geogebra.org/m/mpuwurnz

2.5 Campo de Entrada

A ferramenta Campo de Entrada é usada para alterar interativamente a defini¢ao de varios objetos.
Ao selecionar a ferramenta, clique na janela de visualizacao que sera exibida em uma caixa de didlogo,
onde vocé pode definir sua legenda e o objeto vinculado.

Figura 2.8: Campo de entrada

Como essa ferramenta abrird um teclado para que seja digitado algo, temos que ter em mente o que


https://www.geogebra.org/m/mpuwurnz

2.5. Campo de Entrada |9

queremos que seja digitado para poder escolher melhor a sua configuragdo. Quando criamos qualquer
campo de entrada no GeoGebra, nas configuracdes do campo, ha a aba Algebra, e podemos escolher
se queremos o teclado simbodlico ou nao. Esse teclado simbdélico ird abrir um maior leque de opgoes para
o(a) usuario(a). Nele, conseguimos colocar raizes, poténcias, letras gregas etc. Se usamos no celular,
o teclado abre automaticamente (figura ~.7); se usamos no computador, podemos abri-lo clicando na

imagem de um teclado no canto inferior esquerdo (figura ).
: :
r
TR - = ] E
i x & N

Figura 2.9: Teclado simbélico no celular

e B

kd

Figura 2.10: Teclado simbdlico no computador

Outro ponto importante a ser alertado é que, quando utilizamos o celular, podemos ter duas situ-
agoes: a primeira é quando vinculamos um numero ao campo de entrada. Ao tentarmos digitar algo,
dependendo do sistema operacional, o teclado numérico que se abre pode nao ter algumas funcionalida-
des, como o sinal da subtragao. Isso pode acarretar algum problema na realizagao da atividade porque,
por exemplo, podemos querer colocar um nimero negativo e no IOS ndo conseguiriamos. A segunda
situagao é quando vinculamos um texto ao campo de entrada. Nesse caso, em ambos os sistemas ope-
racionais, abre-se o teclado normal como é mostrado na Figura (da esquerda, no 10S; da direita,
no Android).
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Figura 2.11: Campo de entrada vinculado a um texto
Exemplo

https://www.geogebra.org/m/rxtxyth9



https://www.geogebra.org/m/rxtxyth9
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O GeoGebra contém varios comandos que podem ser inseridos nas programagoes de outros objetos
ou serem inseridos no proprio campo de entrada. Para ter acesso a uma lista desses comandos, na Janela

de Algebra, clique no botdo + e em Ajuda.

T Yy Expressia
" Texio
M imagem
(7 Ajuda

Figura 3.1: Ajuda

O programa da-nos uma lista com os comandos separados por tipo, e, ao clicar em um, aparece a
estrutura do comando. Caso precise de mais ajuda, basta clicar em Exibir Ajuda Online para ter
maiores informagoes no site do programa (ainda com explicagoes em inglés).
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Figura 3.2: Menu ajuda

Neste capitulo iremos abordar alguns comandos que utilizamos com frequéncia e que achamos im-
portante que o(a) leitor(a) possa se aprofundar mais sobre eles.

3.1 Comandos de Lista

3.11 Sequéncia

O comando sequéncia é um dos mais poderosos comandos do GeoGebra. Muitas coisas que deveriam
ser construidas manualmente (por exemplo, construir cem quadrados de lado 1 dentro de um quadrado
de lado 10) podem ser feitas simplesmente utilizando esse comando. Além disso, ele ndo fica limitado a
somente sequéncias numéricas, pois podemos inserir qualquer comando de objetos. As possiveis sintaxes

Sa0:

e Sequéncia( <Valor Final> ) - sequéncia numérica de nimeros naturais onde <Valor Final>
serd o ultimo nimero da sequéncia.

e Sequéncia( <Valor Inicial>, <Valor Final> ) - sequéncia numérica de nimeros inteiros com
valor inicial e final determinado
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e Sequéncia( <Valor Inicial>, <Valor Final>, <Incremento> ) - progressao aritmética
cuja razao é o valor do <Incremento>

Exemplo
https://www.geogebra.org/m/x6xgepvc

e Sequéncia( <Expressao>, <Variavel>, <Valor Inicial>, <Valor Final> ) - nessa sintaxe
¢é inserida uma expressao com uma varidvel. Tal expressdo pode ser uma fungao ou um outro
comando do proprio Geogebra

e Sequéncia( <Expressao>, <Variavel>, <Valor Inicial>, <Valor Final> , <Incre-
mento>) - uma extensdo do comando acima, onde podemos acrescentar um incremento

Exemplo
https://www.geogebra.org/m/bfxt6dvb

3.1.2 Escolher elemento aleatoriamente

Esse comando escolhe um elemento aleatério de uma lista que pode ser criada separadamente ou
pode ser inserida dentro do préprio comando. A sintaxe é bem simples:

e EscolherElementoAleatoriamente( <Lista> )

Exemplo
https://www.geogebra.org/m/rpdmmx3n

3.1.3 Concatenar, anexar e remover

O comando concatenar tem duas sintaxes:

e Concatenar( <Lista>, <Lista>, ... ) - Cria uma nova lista unindo duas ou mais listas. A
nova lista contém todos os elementos das listas iniciais, mesmo que sejam iguais. Os elementos da
nova lista nao sao reordenados.

e Concatenar (<Lista de Listas>) - Cria uma nova lista juntando as sublistas da lista. A nova
lista contém todos os elementos das listas iniciais, mesmo que sejam iguais. Os elementos da nova
lista nao sao reordenados.

Exemplo
https://www.geogebra.org/m/gajcbtcw

O comando anexar tem duas sintaxes:

e Anexar( <Lista>, <Objeto>) - Acrescenta o objeto a lista e produz os resultados em uma
nova lista.

e Anexar( <Objeto>, <Lista>>) - Acrescenta a lista ao objeto ¢ produz os resultados em uma
nova lista.


https://www.geogebra.org/m/x6xgepvc
https://www.geogebra.org/m/bfxt6dvb
https://www.geogebra.org/m/rpdmmx3n
https://www.geogebra.org/m/gajcbtcw
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Exemplo
https://www.geogebra.org/m/khqc3u7r

O comando Remover(<Lista>,<Lista>) remove objetos da primeira lista sempre que eles aparecem
na segunda lista. J& o comando RemoverIndefinidos( <Lista> ) remove objetos indefinidos de uma
lista.

Exemplo
https://www.geogebra.org/m/szzeer72

3.2 Comandos de Logica

3.2.1 Esta definido, E inteiro, e Pertence a regiao

e O comando EstaDefinido(<Objeto>) retorna um valor verdadeiro ou falso, dependendo se o
objeto esta definido ou nao.

e O comando Elnteiro( <Numero> ) retorna um valor verdadeiro ou falso, dependendo se o
namero ¢ inteiro ou nao.

e O comando PertenceARegiao( <Ponto>, <Regiao> ) retorna um valor verdadeiro, se o
ponto estd em determinada regiao, e falso, caso contrario.

Exemplo
https://www.geogebra.org/m/fupytbsc

3.2.2 Comando Se

E um comando que realiza um teste l6gico de uma expressao. O GeoGebra apresenta trés sintaxes
para o comando Se:

e Se[<Condigao>, <Entao>|

<Condigao> : é a expressao que vocé deseja testar; <Entao>: é o valor que vocé deseja retornar
se o resultado do teste l6gico for VERDADEIRO;

Exemplo
https://wuw.geogebra.org/m/kzsddvzn

e Se| <Condigao>, <Entao>, <Senao> |

<Condigao> : é a expressao que vocé deseja testar; <Entdo>: é o valor que vocé deseja retornar
se o resultado do teste logico for VERDADEIRO, e <Senao>: é o valor que vocé deseja retornar
se o resultado do teste logico for FALSO.

Exemplo
https://www.geogebra.org/m/x84ncfmb

e Se| <Condigao 1>, <Entao 1>,<Condigao 2>, <Entao 2>,..., <Senao>(opcional) |

<Entao 1> é o valor que vocé deseja retornar se a <Condigao 1> for satisfeita, <FEntao 2> é o
valor que vocé deseja retornar se a <Condicao 2> for satisfeita etc. Se nenhuma das condigoes for
satisfeita e <Senao> for fornecido, esse comando produziré o valor de <Senao>. Caso contrario,
objeto indefinido é retornado.


https://www.geogebra.org/m/khqc3u7r
https://www.geogebra.org/m/szzeer72
https://www.geogebra.org/m/fupytbsc
https://www.geogebra.org/m/kzsddvxn
https://www.geogebra.org/m/x84ncfm5
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Exemplo
https://www.geogebra.org/m/azqpbnbw

3.2.3 Contar Se

Esse comando conta o ntumero de elementos na lista que satisfazem a condi¢ao. O GeoGebra apre-
senta duas sintaxes para o comando ContarSe]].

e ContarSe( <Condigao>, <Lista> )

e ContarSe( <Condigao>, <Variavel>, <Lista> )

Exemplo
https://www.geogebra.org/m/efrsyrzd

3.3 Comandos de Programacgao

3.3.1 IniciarAnimacaoll
O GeoGebra apresenta quatro sintaxes para o comando Iniciar Animacaol].

e IniciarAnimacao[] - Retoma todas as animagcoes se elas estiverem pausadas.

e IniciarAnimacgao| <true | false> | - Quando o valor booleano ¢ falso, pausa todas as animagoes;
caso contrario, as retoma.

e Iniciar Animacao| <Controle Deslizante ou Ponto>, <Controle Deslizante ou Ponto>,
...] - Comega a animar determinados pontos e controles deslizantes, os pontos devem estar em
caminhos.

e Iniciar Animacgao| <Controle Deslizante ou Ponto>, <Controle Deslizante ou Ponto>,
..., <true | false> | - Inicia (para booleano = verdadeiro) ou para permanentemente (para
booleano = falso), animando pontos e controles deslizantes dados, os pontos devem estar em
caminhos.

Exemplo
https://www.geogebra.org/m/k9kyqq5b

3.3.2 DefinirCor e DefinirCordeFundo

O GeoGebra apresenta duas sintaxes para o comando DefinirCor|]

e DefinirCor( <Objeto>, <Cor> ) - Esse comando altera a cor de um determinado objeto. A
cor é inserida como texto, que pode ser:

— um nome de uma cor em inglés (Black, Gray, Dark Blue, Blue, ...)
— uma string hexadecimal do tipo #AARRGGBB ou #RRGGBB, onde AA define a transpa-

réncia (00 transparéncia total a FF opacidade total), RR define o componente vermelho, GG
o verde e BB o azul.

e DefinirCor( <Objeto>, <Vermelho>, <Verde>, <Azul> ) - altera a cor de um deter-
minado objeto. O vermelho, o verde e o azul representam a quantidade do componente de cor
correspondente, sendo 0 minimo e 1 maximo.


https://www.geogebra.org/m/azqpbnbw
https://www.geogebra.org/m/efrsyrzd
https://www.geogebra.org/m/k9kyqq5b
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Exemplo
https://www.geogebra.org/m/sac3bnew

O GeoGebra apresenta duas sintaxes para o comando DefinirCorDeFundol]:

e DefinirCorDeFundo( <Objeto>, <Cor> ) - altera a cor de fundo de um determinado objeto.
Isso é usado para textos, botdes, campo de entrada etc. A cor é inserida como texto, que pode
ser:

— um nome de uma cor em inglés (Black, Gray, Dark Blue, Blue, ...)
— uma string hexadecimal do tipo #AARRGGBB ou #RRGGBB, onde AA define a transpa-

réncia (00 transparéncia total a FF opacidade total), RR define o componente vermelho, GG
o verde e BB o azul.

e DefinirCorDeFundo( <Objeto>, <Vermelho>, <Verde>, <Azul> ) - Esse comando
altera a cor de fundo de um determinado objeto. O vermelho, o verde e o azul representam a
quantidade do componente de cor correspondente, sendo 0 minimo e 1 maximo.

Exemplo
https://www.geogebra.org/m/t3eajkcg

Existem varios sites que nos auxiliam a escolher uma cor desejada e, principalmente, qual cédigo
iremos inserir no comando do GeoGebra. Uma sugestdao que damos é o site Color hex onde é possivel
escolher a cor e pegar qual o cddigo da cor. Por exemplo, veja na imagem abaixo que estamos escolhendo
a cor avermelhada indicada. J& aparece o codigo #ee3ada para ela. Serd esse codigo que colocaremos
no comando do GeoGebra.

talarchax | [

Codar Hex Colar Codes

Figura 3.3: Site Color Hex

Entao, se temos um ponto A que queremos que fique com essa cor, usaremos o comando DefinirCor(A,
“Heedada”).

3.3.3 Definir valor

O GeoGebra apresenta trés sintaxes para o comando DefinirValor():

e DefinirValor( <Variavel Booleana>, <0|1> ) - Esse comando define o estado de uma caixa
de selegao / booleana: 1 = verdadeiro, 0 = falso

e DefinirValor( <Objeto>, <Objeto> ) - Seja A o primeiro objeto e B o segundo. Se A for
um objeto livre ou um ponto restrito ao caminho ou regiao, seu valor é definido para o valor atual

de B.

e DefinirValor( <Lista>, <Nuamero>, <Objeto> ) - Seja n um nimero. Esse comando define
o enésimo elemento de uma lista livre L com o valor atual do objeto. O niimero n pode ser no
méximo 1 + comprimento de L.


https://www.geogebra.org/m/sac3bnew
https://www.geogebra.org/m/t3eajkcg
https://www.color-hex.com/
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Exemplo
https://www.geogebra.org/m/shpjxjfc

3.3.4 Definir coordenadas

O GeoGebra apresenta a seguinte sintaxe para o comando DefinirCoordenadas]]:

¢ DefinirCoordenadas( <Objeto>, <x>, <y> ) - Esse comando altera as coordenadas carte-
sianas de objetos livres. O comando usa valores das coordenadas, nao suas defini¢bes, portanto o
objeto permanece livre. O comando funciona para controles deslizantes, botoes, caixas de selecao,
caixas de entrada e imagens. Se a “Posi¢ao absoluta da tela” for selecionada, x , y estarao em
pizels da tela. Também funciona para pontos em caminhos e regides. O ponto serd movido para
o local mais préximo possivel.

Exemplo
https://www.geogebra.org/m/wkewtxpq

3.4 Comandos de Texto

3.41 Tabelade texto

Esse comando cria um texto que contém uma tabela dos objetos da lista. H& duas sintaxes:
e TabelaDeTexto( <Lista>, <Lista>, ... )
e TabelaDeTexto( <Lista>, <Lista>, ..., <Alinhamento do Texto> )

O texto opcional “Alinhamento do texto” controla a orientacao e o alinhamento do texto da tabela
)
bem como o alinhamento do separador em valores decimais.
Veja alguns valores possiveis: “vl 7, “hc |7, “vr |7, “v”, “h” , “{”, etc. O valor padrao é “hl”
_ ) J— ) —_ ) ) b b)

e ‘v’ = vertical, ou seja, as listas sao colunas

e “h” = horizontal, ou seja, as listas sao linhas

e ‘1”7 = alinhado & esquerda

[15%)]

e “v” — alinhado & direita

e “c” = centralizado

13

e “ 7 — separadores de linha
Lé|77

= separadores de coluna

o “{” = insere chave a esquerda

Exemplo
https://www.geogebra.org/m/tnzyq7yw



https://www.geogebra.org/m/shpjxjfc
https://www.geogebra.org/m/wkewtxpq
https://www.geogebra.org/m/tnzyq7yw
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3.4.2 Texto para unicode e unicode para texto

Unicode é o padrao de codificagao de caracteres. O comando ‘TextoParaUnicode( <Texto> )
transforma o texto em uma lista de nimeros Unicode, um para cada caractere. O comando Uni-
codeParaTexto( <Lista de Inteiros> ) converte os nimeros Unicode inteiros de volta em texto.

Exemplo
https://www.geogebra.org/m/xhmgbadz



https://www.geogebra.org/m/xhmqba9z
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Neste capitulo traremos as atividades que foram apresentadas no minicurso e algumas outras que
achamos interessante mostrar, mas sempre enfatizando a possibilidade de feedback nas atividades. Vocés
perceberdo que a programagcao para os feedbacks envolve, basicamente, a utilizagdo de caracteres de
logica: se, e, ou, negativo etc. Abaixo, apresentamos alguns caracteres que sdo muito utilizados:

Tabela 4.1: Simbolos l6gicos

Simbolos | Nomes

== igual

= diferente
&& e

I ou

! negativa
<= menor igual
>= maior igual

4.1 Atividade 1 - Determinar as coordenadas de um ponto dado

Nessa primeira atividade, vamos criar um ponto aleatério A e o objetivo é que a pessoa determine as
coordenadas desse ponto inserindo nos dois campos de entrada (Figura | .1). Serao trés tipos de feedback
inseridos:

1) Caso a resposta seja correta, apareceréd o texto PARABENS

2) Caso a resposta seja incorreta, aparecera o texto TENTE NOVAMENTE

3) Caso haja a troca das coordenadas, ou seja, o(a) usuério(a) escreva o ponto (y4,z4) nos campos
de entrada, aparecera o texto LEMBRE QUE UM PONTO E DO TIPO (z,y).

- Do et e L
[p—

(==

Koy Fonbo

Figura 4.1: Atividade 1

Para a criagao dessa atividade, siga os passos abaixo:

1. Abra uma segunda Janela de Visualizagdo. Para isso, clique no menu superior direito e clique em
Exibir:

el

& B

Figura 4.2: Habilitar segunda janela de visualizagao


https://www.geogebra.org/m/brsxawfq
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2. Crie uma sequéncia onde limitaré os valores de x e y do ponto com o comando 11=Sequéncia(-
5,5)

3. Crie as coordenadas aleatorias do ponto:
a=EscolherElementoAleatoriamente(11)

b=EscolherElementoAleatoriamente(11)
4. Construa o ponto A=(a,b)

5. Agora, determine dois ntumeros onde ficarao as respostas do(a) usuario(a). Para isso, digite no
campo de entrada: ar=7? e depois br="7

6. Construa os dois campos de entrada, vinculando a ar e br sem nenhuma legenda.

C—

Figura 4.3: Primeiro campo de entrada vinculando a ar

7. Em cada campo de entrada criado va em Configuragoes e desmarque a opgao Exibir Rétulo
na aba Basico; e na aba Estilo coloque o comprimento igual a 5.

Figura 4.4: Configuragoes para cada campo de entrada

8. Posicione os campos de entrada um do lado do outro e escreva um texto para ficar em torno dos
campos de entrada, para mostrar que estao sendo digitadas as coordenadas de um ponto.

(=)

Figura 4.5: Sugestao para a posi¢ao dos campos de entrada

9. Crie um botao e coloque a Legenda REINICIAR. Além disso, coloque os comandos abaixo:
AtualizarConstrucao() — Atualiza todos os objetos
DefinirValor(ct1,/’) — Deixa o primeiro campo de entrada vazio

DefinirValor(ct2,’) — Deixa o segundo campo de entrada vazio
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10. Agora, para comegarmos a parte do feedback, vamos criar dois valores booleanos para que o

11.

GeoGebra saiba se ha algo digitado no campo de entrada ou nao. Para isso, vamos utilizar o
comando EstaDefinido(<Objeto>):

c=EstaDefinido(ar)
d=EstaDefinido(br)
O primeiro texto que sera feito é para o caso em que acertem. Entdo, crie o texto PARABENS
na segunda Janela de Visualizacdo e acesse as suas configuracoes. E agora que comecamos a
programar em qual(is) momento(s) cada texto deve aparecer. Para que o ponto digitado esteja

correto, as condigoes devem ser: ar = a e br = b, certo? Entao, na aba Avangado, na parte
Condigao para Exibir Objeto(s), vocé digita como aparece na Figura

Si=irn1  Tewln G Poszan  Avangedn

Elelra  Fropramacss

Figura 4.6: Condigao para exibir o texto

No GeoGebra, quando queremos utilizar o igual, nessa parte de condigoes, utilizamos o == (ve-
rificar a tabela no inicio do capitulo). Por isso que ficou ar == a, br == b. Para o conectivo
logico E utilizamos o &&. Quando damos o ENTER, o programa ja transforma para os codigos
do proéprio software. Veja:

Figura 4.7: Codigo no formato do GeoGebra

Feito isso, faga um teste digitando as coordenadas corretas e veja que o texto ird4 aparecer. Ao
clicar em REINICIAR, o texto desaparece.

AE IRICAAR

FARARLHS!

Figura 4.8: Codigo no formato do GeoGebra
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12.

13.

Crie o texto TENTE NOVAMENTE que ira aparecer quando forem digitados os valores errados
do ponto, ou seja, quando ar for diferente de a, e br for diferente de b. No GeoGebra, quando
queremos utilizar o diferente, usamos o cédigo !=. Mas isso s6 nao basta, porque precisamos ter
algo digitado no campo de entrada para fazer a comparagao. Por isso que criamos os dois valores
booleanos anteriormente. Entao, além da comparacgao entre ar e br com a e b, devemos “exigir”
que ar e br estejam definidos (valor booleano true). Para deixarmos todas essas condi¢oes para
esse texto, digitamos o seguinte:

c=—=true && d==true && ar!=a && br!=b
O terceiro e ultimo feedback dessa tarefa é criar o texto LEMBRE QUE UM PONTO E
DO TIPO (x,y). A condigao de aparecer esse texto vai ser um pouco parecida com a do texto

anterior, mas queremos que ele aparega quando ha uma troca na posigao entre os valores, ou seja,
ar=b e br=a. Entao, a condigao sera:

c==true && d==true && ar==Db && br==a

Observe que, no exemplo abaixo, a resposta correta é (3,2), mas foi digitado (2,3). Entéao, o
feedback apareceu abaixo o TENTE NOVAMENTE.

- L

B TS bt

{':}

ey s
LIS O T S D

Figura 4.9: Feedback textual

4.2 Atividade 2 - Determinar no plano cartesiano um ponto previamente

dado

Esta segunda atividade tem como proposta o contrario da atividade anterior. Ela entregara trés
coordenadas, e o(a) usuario(a) deve posicionar os pontos na posicao correta. Os feedbacks serao:

1) Quando os trés pontos estiverem posicionados corretamente, aparecera o texto: Parabéns! Vocé
conseguiu!!

2) Quando aparecera o texto: Resposta Incorreta.

3) Quando o ponto for posicionado com a abscissa e a ordenada na forma contraria, ou seja, (y,x),
apareceré o texto: Atengao! Um ponto é representado por um par ordenado (x,y)

Figura 4.10: Atividade 2


https://www.geogebra.org/m/jvnjjcfv
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Para isso, siga os seguintes passos:
1. Abra uma segunda Janela de Visualizagcdo deixando os eixos nessa janela.

2. Digite os comandos no campo de entrada e esconda todos esses objetos:

11=Sequéncia(Sequéncia((i,j),i,-5,5),j,-5,5) - Formara listas de pontos (para mais detalhes,
ver o topico Comando de Listas do capitulo anterior).

12=Concatenar(11) - juntara todas as listas em uma so6

13=Embaralhar(12) - ir4 embaralhar os elementos da lista anterior

Il = SequéncialSequéncia((i, j). L -5 §) =\

— {l{-5, -5), [-4, -5}, {-3, 5), (-2, -5}, [-1, -5
._ 12 = ConcatemarilL}) .

~ [(:5. -5}, (-4, -5). {-3.-5), {2 -5}, {-1,-5)

Chque para esconder os
objetos. @ - Embaralhar(iz)
— |{-2. -3} (4, 4}, (-2.-2), (2. -5}, (2, -1). {4

Figura 4.11: Esconder a lista

3. Crie um texto para o ponto A, onde estara ligado ao primeiro elemento da lista 13.

Eelf::il.l-lir: u.ferrmnente! ‘l-r:}'.l.u _______@ T — f
i clique nad janela de visualizacio 1. o

T

T A T

- Ll ]

feml] | o T

El Digite; A=

@ . ’El

Clhgue em Avangado, chique no simbolo do
aeogehra, cligue em drea wvara, clique mo
retdngulo larania, digite 150 1) ¢ clique cm ok ] -

Figura 4.12: Texto para o ponto A

4. Faga o mesmo para os outros dois pontos.
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T
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Figura 4.13: Texto para os pontos B e C

5. Posicione os trés textos na primeira Janela de Visualizacao:

T -,

AT : S il

I-r-n

Figura 4.14: Posicionamento dos textos

6. Agora, construa trés pontos com posigdes iniciais fixas que serao utilizados pelo(a) aluno(a).
Ar = (-pi,pi) - com legenda $\math{A}$
Br = (-pi,pi-1) - com legenda $\math{B}$
Cr = (-pi,pi-2) - com legenda $\math{C}$

7. Construa trés textos que servirao como feedback para a nossa atividade:

P b

maa dact 1oy g 5 e e
WL L LR

inere BES

Figura 4.15: Textos para feedback

8. Crie uma variavel booleana para cada texto criado, utilizando a ferramenta Caixa para Exi-
bir /Esconder Objetos, e remova essas variaveis da Janela de Visualizagao

9. Construa um botdo com a legenda Atualizar na primeira Janela de Visualizagdo e coloque os
seguintes comandos abaixo. Ele servira para colocar a atividade em sua posicao inicial.
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Figura 4.16: Comandos para o botao Atualizar

10. Agora, vamos criar um botdo com a legenda Verificar para que o programa faga o teste se a

11.

resposta dada pelo(a) usuério(a) estara correta ou nao. Além disso, caso esteja errado, o programa
vai analisar qual tipo de erro foi cometido, para decidir pelo feedback apropriado. Os comandos
que devem ser inseridos sao:

Se[Ar == 13(1) && Br == 13(2) && Cr == 13(3), DefinirValor|[a,true], DefinirVa-
lor[a,false]] - Se os trés pontos estiverem corretos, ou seja, o ponto Ar for igual ao primeiro ponto
da lista 3 etc. vamos definir o valor do valor booleano a (relacionado ao texto 4) como verdadeiro
(ird aparecer), caso contrario, deixara o valor de a como falso.

Se[Ar != 13(1) && Ar == (y(13(1)), x(13(1)))||Br != 13(2) && Br == (y(13(2)),
x(13(2))) || Cr '=13(3)&& Cr == (y(13(3)), x(13(3))),DefinirValor[b,true], DefinirVa-
lor|[b,false]] - Esse comando fara a anélise de cada resposta observando se o ponto ¢ diferente do
que deveria ser e se ha a troca das coordenadas. Por exemplo, estamos analisando se a resposta
do ponto A (Ar) é igual a resposta que ele deveria ter (13(1)). Além disso, se a resposta ¢é igual a

(y(13(1)), x(13(1))). Isto é,
Ar !'=13(1) && Ar == (y(13(1)), x(13(1)))

Essa analise é feita para cada ponto. Se acontecer uma dessas coisas (por isso que utilizamos o
OU para conecté-los), o texto 5 aparecera (ele foi conectado & variavel b)

Se[Ar !'=13(1)&& Ar!=(-pi,pi) || Br != 13(2) && Br!=(-pi,pi-1) || Cr!=(-pi,pi-2) &&
Cr != 13(3),DefinirValor|c,true|,DefinirValor|[c,false]| - Esse comando avaliard somente se
cada resposta esta errada com os pontos corretos. Observe que inserimos o fato de tais respostas
nao serem iguais aos pontos que os posicionamos inicialmente. Dessa forma, o texto 6 nao aparecera
caso os pontos nao forem removidos do lugar.

Se[Ar!=13(1),DefinirCor[Ar,1,0,0],DefinirCor|[Ar,0,0,1]]
Se[Br!=13(2),DefinirCor|Br,1,0,0],DefinirCor|[Br,0,0,1]]
Se[Cr!=13(3),DefinirCor[Cr,1,0,0],DefinirCor[Cr,0,0,1]]
Os trés comandos acima mudarao a cor dos pontos para vermelho (1,0,0) caso eles sejam diferentes

dos pontos corretos. Caso estejam corretos, eles ficardo com a cor azul (0,0,1).

Agora, na segunda Janela de Visualizagdo, vamos deixar a malha fixa. Isso servird para que
o(a) usuéario(a) s6 possa posicionar o ponto em valores inteiros (ajuda, principalmente, quem vai
utilizar o celular para resolver a atividade)
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Figura 4.17: Fixar malha

12. O proximo passo é configurar que o botao Verificar s6 apare¢a quando o(a) usuério(a) remover os
trés pontos da posigao inicial. Para isso, na aba Avancado, coloque o cddigo abaixo:

Ar != (-pi, pi) && Br != (-pi, pi - 1) && Cr != (-pi, pi - 2)

iy “erfam | [ bz [ i
1 = =
A= L1} | M & =311 f
B= -4 | = =L 1}
i 1. 1 |
7 m [ =5) | Comjidm |

Fernlire levd smverpenn

Abuilent Vi icar |

Figura 4.18: Trés possibilidades de feedback
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4.3 Atividade 3 - Funcao do primeiro grau

Essa terceira atividade apresenta uma fungéo do primeiro grau para o(a) usuério(a) e pede que sejam
respondidos alguns valores sobre a funcdo. A medida que os valores respondidos estdo corretos, uma
tabela dindmica é apresentada, e os respectivos pontos sao mostrados na outra Janela de Visualizagao.
Os feedbacks que serao mostrados sao:

1) Quando a resposta for incorreta, aparecera o texto: f(n) # resposta dada!

2) Quando for finalizada a tabela, aparecera o texto: Parabéns!! e o grafico da fungao.

81 Tivi

Figura 4.19: Atividade 3

Para a construgao siga os passos abaixo:

1. Primeiramente, vamos criar a fun¢ao do primeiro grau f(z) = ax + b aleatoriamente. Para isso,
vamos criar uma lista limitada de -5 até 5. E escolhermos aleatoriamente os valores de a (a # 0)

eb.
11=Sequéncia(-5,5)

a=EscolherElementoAleatoriamente(Remover(11,{0})) - nesse comando, perceba que es-
tamos removendo o 0 da lista 1.

b=EscolherElementoAleatoriamente(11)

f(x)=Polinémio(a*x+b)

2. Insira o texto na primeira janela de visualizagao:

-] | Sart | |Foomls Latex

Sea a hegloTi= T Complee a labelah @
SeOUT de ACOMD0 CoMm 0 valor de L

Figura 4.20: Texto 1

3. Agora, crie o controle deslizante n, n € {-3,-2,-1,0,1,2,3}, para os valores de x que serao
utilizados na funcao. E coloque o texto, que ficarda antes do campo de entrada, na primeira janela
de visualizacao. Observe que estamos anexando o objeto n no texto.


https://u2483410.ct.sendgrid.net/ls/click?upn=LKJllk1vuiqtVbQnwj2RM5xAiIAXlfu-2Fef0p1um9dfZ4V4wsV49xFjyI8aqdQvtkoxjP_5OmGD6OH2wMghozhOIoIU5SGD12NVDmmrl-2BsowWoUACJzOfiS2-2Bqt4kvmSpxLawimm2AUYty7w1hDHRAbubkhjJ28zhGJEzLjlBnF6t2TAsVNTB2LrrEXtZbF8zh6v9wHhpea2h6swQadY-2FGT5zHtqAMPZRKEjBLQRSlPrLuiJJYD42edTLMoWVOg60cKV9m67-2FkkeQBzBR5YzYYA0LhRw-3D-3D
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=00

Figura 4.21: Texto 2

4. Vamos preparar o ambiente de resposta do(a) usuério(a). Para isso, crie uma variavel ry=?7 que
guardard a resposta digitada no campo de entrada que também deverd ser criado. Deixe esse
campo de entrada sem Legenda e, nas configuragoes, sem exibir o rétulo. Se achar necessario,
diminua o tamanho do campo de entrada.

ﬁlll.l.
Eromaracic
Carmnn da Entrada

Lagenda

Objeta Vinculsdo: bt

Figura 4.22: Campo de entrada para a resposta

5. Crie um botao com a legenda Inserir. Na parte final da construgao faremos as devidas progra-
magoes.

6. Agora, vamos preparar a tabela de texto. Para isso, precisaremos criar trés listas que servirdao
para cada coluna da tabela.
Para a primeira coluna:
12={*x"} - criara o texto x
13=Sequéncia(-3,n) - criara os valores de x (observe que esta dependendo de n)
l4=Concatenar(12, 13) - juntara as duas listas acima. Sera essa lista que ird compor a tabela
Para a segunda coluna:
15={*y"}
16={ } - essa lista vazia sera configurada no botao Inserir
17=Concatenar(15, 16) - lista que ird4 compor a tabela
Para a terceira coluna:
18={“(x,y)"}

19={ } - essa lista vazia sera configurada no botao Inserir. Mas vocé ja pode configura-la para
aparecer somente na segunda Janela de Visualizagao.
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110=Concatenar ({18, 19}) - lista que ird compor a tabela

Digite no campo de entrada o comando TabelaDeTexto(14,17,110, | vc ”) para criar a tabela
de texto.

Nesse momento, vamos configurar o botao Inserir para que, caso a resposta esteja correta, a tabela
seja atualizada. Veja, na imagem da esquerda, o primeiro valor de x na tabela é o -3 (que foi o
valor de n que comegamos). Quando digitamos o valor correto para f(-3) e clicamos em Inserir,
automaticamente, a primeira linha da tabela é atualizada, e uma nova linha é inserida.

W o] LY .y

Medo o fungiif o] = b x4 2 Coanpielde a tabeln TR x o L I
- } il SessilE e Sonr g0 Domil o e e T
i BEFUlr de acordo o o valer o I ?

i =32 | |maar E |
; ¥ i g nganr | | Redmiciar |
=4 11 Ingerir | | Reiniciar | — - =

L
Lai

Figura 4.23: Valor digitado inserido na tabela

Para isso, va até nas configuragées do botao Inserir e coloque os comandos abaixo na aba Ao
Clicar da aba Programacao.

Se[ry==f(n),DefinirValor[l6,Anexar[l6,ry]]| - esse comando vai atualizar a lista 16 (que é a
lista com os valores do y), anexando a ela o valor ry digitado no campo de entrada. Perceba que
foi usado um SE, ou seja, a lista 16 so vai ser atualizada se ry=f(n).

Se[ry==f(n),DefinirValor[l19,Anexar[19,(n,ry)]]] - seguindo a linha de raciocinio acima, esse
comando ird atualizar a lista 19 acrescentando o ponto (n,ry).

Se[ry==f(n),DefinirValor[n,n-+1]] - esse comando ir4 atualizar o valor de n para (n+1). Além
da tabela ser atualizada, o texto criado anteriormente que fica do lado do campo de entrada
também sera atualizado.

Se[ry==f(n-1),DefinirValor[ct1,*’]] - esse comando tem como objetivo apagar o que foi di-
gitado previamente. Observe na imagem acima que, ao ter acertado o valor de f(n), quando o
valor de n atualizou para n+1, o campo de entrada foi limpado. E por que utilizamos o f(n-1)?
No comando anterior, programamos para que o valor de n fosse mudado para n + 1. Entao, nao
terfamos como comparar o ry com o f(n).

. Antes de iniciarmos a parte de feedback, vamos criar um botdo Reiniciar. Nele, atualizaremos a

fungao, voltaremos o n para -3 e limparemos a tabela. Para isso, digite o comando abaixo na aba
Ao Clicar nas configuragoes do botao.

AtualizarConstrugao()

DefinirValor(ct1,’) - limpara o campo de entrada
DefinirValor(n,-3) - colocara o n para -3
DefinirValor(16,{}) - limpa a lista com os valores de y
DefinirValor(19,{}) - limpa a lista com os pontos.

Agora, vamos configurar os feedbacks. Primeiro, crie o texto abaixo com os comandos na aba
Avancado:
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Figura 4.24: Primeiro feedback

Esse texto aparecera quando o que o valor digitado néao for o valor de f(n) , ou seja, ry != f(n)).
E quanto o valor ry existir (EstaDefinido(ry)==true).

10. O segundo texto sera o PARABENS!! Vocé Concluiu!! e devera aparecer s6 quando toda a
tabela estiver preenchida, ou seja, quando o n for 3 e o valor de f(3) esteja correto. Entao,
configure para que o texto apare¢a com a programacao n == 3 && f(3) == ry

11. O terceiro feedback é o grafico da fungao aparecer quando toda a atividade for concluida. Entao,
use a mesma programacao que foi usada para o texto anterior.

12. Uma possibilidade que podemos considerar é a de programarmos a segunda tela de visualizacao
de forma automatica, ou seja, ela se ajustar dependendo da funcao que o GeoGebra escolher. Por
exemplo, se a funcao for f(x)=2x+5, temos que f(3)=11 e esse ponto pode ndo aparecer no grafico.
Entao, o(a) usuario(a) teria que ajustar o zoom do grafico toda vez que uma nova fungao fosse
escolhida para poder visualizar todos os pontos (n,f(n)), n € [-3,3]. Para evitar isso, podemos ir
nas configuragoes da segunda Janela de Visualizagao e, na aba Basico, configuramos os valores
maximo e minimo para os €iXos como:

x Min: -6

x Max: 6

y Min: Se(a < 0, f(3) - 3, f(-3) - 3)

y Max: Se(a < 0, f(-3) + 3, f(3) + 3)

4.4 Atividade 4 - Circulos no triangulo
Apresentamos a seguir como criar um applet que foi desenvolvido a partir de um material do site Por-

tal da Obmep (https://portaldaobmep.impa.br/index.php/modulo/ver?modulo=124), cujo objetivo
é colorir 6 circulos no tridngulo de modo que dois circulos de mesma cor nunca se toquem.

Rziniciar

Figura 4.25: Atividade 4


https://www.geogebra.org/m/c8yad5qv
https://portaldaobmep.impa.br/index.php/modulo/ver?modulo=124
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O Applet funciona da seguinte maneira: o usuério devera clicar em um dos circulos laterais para
escolher a cor (azul, vermelha ou verde) e depois em um dos circulos internos do tridngulo. Ao clicar
em cada circulo lateral, haverd uma mudanca no valor das variaveis P, Q e R que ir4 definir a cor dos
circulos internos do tridngulo. Por exemplo, ao clicar no circulo p, sera atribuido o valor 1 & varidavel P
e 0 para as variaveis Q e R. Assim, quando algum circulo interno do triangulo for clicado ficara com a
mesma cor do circulo p (azul). Cada circulo interno estara associado as variaveis C1, C2, C3, C4, C5 e
C6 que podem assumir os valores: 1 (Azul), 4 (Vermelho) ou 10 (Verde) quando clicados. Desse modo,
para a solugao do desafio, a soma das varidveis de cada grupo de trés circulos empilhados devera ser 15.
Note que as possiveis somas sao: 3, 6, 9, 12, 15, 18, 21, 24 e 30.

Figura 4.26: Posigao para os circulos

Como ha 4 grupos de trés circulos empilhados, o applet verificaré as somas N1, N2, N3 e N4. Assim,
se N1 = N2 = N3 = N4 = 15, aparecera a mensagem: Parabéns! Vocé conseguiu!l. Se as variaveis C1,
C2, C3, C4, C5 e C6 forem todas diferente de 0 e alguma das variaveis N1, N2, N3 e N4 for diferente
de 15, aparecera a mensagem: Configuragao incorreta. Tente novamente!.

1. Com o comando Circulo(<Ponto>, <Raio>) vamos construir os 6 circulos cinzas (Tabela |.2)
os 3 circulos laterais (Tabela | 7). Na segunda coluna da tabela ha algumas configuragoes que
devem ser consideradas para os objetos.

Tabela 4.2: Circulos internos ao triangulo

Comando Configuragoes para todos

c1= Circulo((1,1),1) Cor: cinza

co= Circulo((3,1),1) Transparéncia: 100

03: Circulo((5,1),1) Espessura da linha:1
4—Clirculo((2,sqrt(3)+1),1) Opacidade do trago: 100
5=Circulo((4,sqrt(3)+1),1)

66— Circulo((3,2 sqrt(3)+1),1)

Tabela 4.3: Circulos laterais

Comando Configuragoes para todos

p= Circulo((-3,5),0.8)
q= Circulo((-3,3),0.8)
r= Circulo((-3,1),0.8)

Cor: p - Azul, q - vermelho e r - verde
Transparéncia: 100

Espessura da linha:1

Opacidade do trago: 100

2. Com o comando Poligono( <Ponto>, <Ponto>, <Numero de Vértices> ) construa o
tridngulo como indica a Tabela
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Tabela 4.4: Construgao do tridngulo

Comando Configuragoes

Cor: Preto
t=Poligono((1-sqrt( 3),0),(5+sqrt(3),0),3) | Transparéncia: 0
Espessura da linha:5
Opacidade do traco: 100
Camada: 1

3. Crie as seguintes variaveis que constam na Tabela digitando no campo de entrada:

Tabela 4.5: Criagao das variaveis

P-1 | C1-10 | NI-C1+C2+C4
Q=1 | C2=10 | N2=C2+C4+C5
R=1 | C3=10 | N3=C2+C3+C5
C4=10 | N4=C4+C5+C6
C5=10
C6=10

4. Programacao dos circulos laterais: aqui iremos programar que, ao clicar em cada circulo,
havera uma mudancga no valor das variaveis P, Q e R. Por exemplo, ao clicar no circulo p, sera
atribuido o valor 1 & variavel P e 0 para as variaveis Q e R. Para isso, siga os comandos da Tabela

Tabela 4.6: Programagao dos circulos laterais

Circulos laterais Configuragoes <> Programagao <> Ao Clicar:
DefinirValor|P,1]
Circulo p: Azul DefinirValor|Q,0]

DefinirValor|R,0]
DefinirValor|[P,0]
Circulo q: Vermelho DefinirValor|Q,1]
DefinirValor|R,0]
DefinirValor|[P,0]
Circulo r: Verde DefinirValor|Q,0]
DefinirValor|R,1]

5. Programacao dos circulos internos do tridngulo: Agora, vamos programar que, quando o
circulo interno for clicado, altere sua cor de acordo com a cor do circulo lateral clicado anterior-
mente, lembre-se que a nova cor dependera dos valores de P, Q e R. Além disso, haverd mudanca
no valor das variaveis C1, C2, C3, C4, C5 e C6 que também depende dos valores de P, Q e R. Por
exemplo, se P=1, a cor do circulo mudaré para azul (lembre-se que a variavel P esta relacionada
com o circulo lateral azul) e o valor de C1 sera atualizado para 1. Para isso, siga os passos da
Tabela
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Tabela 4.7: Programacao dos circulos internos do triangulo

Circulos internos | Configuragoes <> Programacao <> Ao Clicar:

Se|P==1,DefinirCor|c_ 1,“blue”]|
Se|[P==1,DefinirValor|C1,1]|
c 1 Se[Q==1,DefinirCor|c_ 1,“red”]]
Se|Q==1,DefinirValor|C1,4]|
Se|[R==1,DefinirCor|c_ 1,“green”|
Se|R==1,DefinirValor|C1,10]|]
Se|P==1,DefinirCor|c_ 2,“blue”]|
Se|Q==1,DefinirCor|c_ 2,“red”]|
c 2 Se|R==1,DefinirCor|c_ 2,“green”||
Se|P==1,DefinirValor|C2,1]|
Se|Q==1,DefinirValor|C2,4]|
Se|R==1,DefinirValor[C2,10]]
Se[P==1,DefinirCor|[c_ 3,“blue”||
Se|Q==1,DefinirCor|c_ 3,“red”||
c 3 Se|[R==1,DefinirCor|c_ 3,“green”||
Se|P==1,DefinirValor|C3,1]|
Se|Q==1,DefinirValor|C3,4]|
Se|R==1,DefinirValor|C3,10]]
Se|P==1,DefinirCor|c_ 4,“blue”]|
Se|Q==1,DefinirCor|c_ 4,“red”]|
c 4 Se|[R==1,DefinirCor|c_ 4,“green”||
Se|[P==1,DefinirValor|C4,1]|
Se|Q==1,DefinirValor|C4,4]|
Se|R==1,DefinirValor|C4,10]|

6. Crie os seguintes textos para o feedback automatico:

Tabela 4.8: Programacao dos circulos internos do tridngulo

Textos Configuragoes <> Avangado <>
Condigao para exibir objeto(s)
Parabéns! Vocé concluiu!! N1 ==N2==N3==N4==15

Configuracao incorreta. Tente novamente! (=(0 € {C1, C2, C3, C4, C5, C6})) A
(N1#15v N2#15v N3 # 15V N4 # 15)

Um dos resultados pode ser como na Figura abaixo:

Figura 4.27: Feedback ao acertar
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7. Crie um botao com a legenda Reiniciar com a seguinte programacao:

Tabela 4.9: Programacao para os feedbacks

Configuragoes <> Programacao <> Ao Clicar:

DefinirValor|P,0] DefinirCor|c_ 6,“gray”]
DefinirValor|Q,0] DefinirValor[C1,0]
DefinirValor|R,0] DefinirValor[C2,0]
DefinirCor|c_ 1,“gray”] DefinirValor|C3,0]
DefinirCor|c_ 2, “gray”]| DefinirValor|C4,0]
DefinirCor|c_ 3,“gray’] DefinirValor|C5,0]
DefinirCor[c_ 4,“gray’] DefinirValor[C6,0]
DefinirCor|c_ 5, “gray’]




Capitulo 5

Consideracoes Finais
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Nao é nossa pretensao apresentar todas as ferramentas e comandos que existem no GeoGebra.
Acessando a lista de comandos no manual do GeoGebra (https://wiki.geogebra.org/en/Category:
Commands) conseguimos ver que ha mais de 500 comandos, entdo seria praticamente impossivel apre-
sentar um material com tais expectativas. Mas acreditamos que conseguimos apresentar, como dito na
introdugao, as principais ferramentas e os principais comandos para criar atividades com a possibilidade
de feedback automético.

O GeoGebra consegue nos dar a possibilidade de, além da questao dindmica que é a alma do pro-
prio programa, criarmos atividades, das mais simples a4s mais complexas. Além disso, como vimos,
podemos programar a atividade de tal forma que o(a) usuario(a) pode interagir com a aplicagao, sem
a necessidade de um(a) docente. Percebam também que a escolha do feedback vai depender muito da
compreensao do(a) professor(a) em prever quais os erros mais comuns que os alunos cometem e inserir
isso na atividade. Por isso que pensar a atividade antes é muito importante, sempre escrevendo o que
se quer nela, quais serao as possibilidades de feedback e em quais situacoes cada feedback iré aparecer.
Depois que o(a) criador(a) da atividade faz esse mapa geral da atividade, a implementagao no GeoGebra
com toda sua programacao ficard mais facil.

Para finalizar, queremos estimular aos professores que pensem e criem suas proprias atividades. Ha
foruns do GeoGebra em varias redes sociais, onde os usuérios se ajudam e tiram as davidas. Sabemos
que, cada dia mais, a tecnologia torna-se ferramenta imprescindivel para o ensino e aprendizagem da
matematica, e acreditamos que o GeoGebra é uma peca importantissima para chegarmos ao nosso
objetivo.


https://wiki.geogebra.org/en/Category:Commands
https://wiki.geogebra.org/en/Category:Commands
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