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Apresentacao

Este Produto Educacional surgiu a partir da reformulagdo de um material didatico que
foi desenvolvido e apresentado a 17 estudantes do 9° ano de uma escola publica
durante uma oficina que buscou abordar conceitos matematicos, linguagem de
programacado visual e Pensamento Computacional. O produto educacional foi
desenvolvido visando a exploragao progressiva dos blocos do Scratch na construgao de
projetos e, posteriormente, Objetos de Aprendizagem (OA), que abordam conceitos
matematicos e a mobilizacdo do Pensamento Computacional com alunos dos Anos
Finais do Ensino Fundamental.

Os dados levantados a partir dos encontros realizados possibilitaram que apés a
analise dos dados, a finalizagcdo da pesquisa e todas as etapas cumpridas ocorresse a
realizacdo de ajustes e correcbes no material proposto, originando esta versdo. Assim,
este e-book se constitui como produto final da pesquisa intitulada “POSSIBILIDADES
DE MOBILIZACAO DE CONCEITOS MATEMATICOS POR MEIO DOS PILARES DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL”, requisito do Programa de Pé6s-Graduagédo em
Formacao Cientifica, Educacional e Tecnoldgica.

Com cinco capitulos, este E-book apresenta de maneira progressiva a utilizacdo dos
blocos do Scratch na criagdo de projetos que envolvem as habilidades descritas pela
BNCC (Brasil, 2018). A intencdo deste Produto educacional volta-se aos estudantes,
com a oportunidade de criar projetos que auxiliem tanto no desenvolvimento de suas
habilidades matematicas quanto dos pilares do Pensamento Computacional.

Para a elaboracédo deste material, partiu-se da proposta de Barcelos, Mufioz, Vilarroel
e Silveira (2020). Para os autores, o Pensamento Computacional esta relacionado com
a capacidade dos estudantes construirem seus préprios artefatos, ou seja, capacita-los
para serem criadores e ndo apenas consumidores. Entretanto, esse trabalho de esforgo
intelectual que provém da elaboracdao de programas, necessita de um contexto
adequado e compativel com a realidade das criangas e adolescentes. Além disso,
também foram consideradas pesquisas desenvolvidas por Papert (1980), Brackmann
(2017); Valente (2016); Raabe, Couto e Blikstein (2020).

Nesse produto educacional, o Scratch € visto como um recurso didatico que
possibilita o desenvolvimento do raciocinio logico, a aplicagdo dos conhecimentos
matematicos e da ludicidade, sendo esses inerentes aos processos de ensino e de
aprendizagem, além do desenvolvimento dos pilares do PC de forma organica, como
uma consequéncia do processo de programar com blocos inserindo o estudante como
autor de seu aprendizado em um ambiente educacional permeado pela tecnologia.

Desejamos uma boa leitura e muitos aprendizados!
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Logo da década de
uma interface grafica que p
de blocos.

COMO FUNCIONA?

Utilizando o conceito de arrastar-soltar, o Scratch possibilita progr
meio do arrastamento de blocos de construgéo (building blocks) que forma
pilhas ordenadas (stacks), em um processo de estruturacido dos codigos
gue se assemelha a montagem de um quebra-cabecas.

QUAIS AS POSSIBILIDADES?

No Scratch podem ser criadas histérias interativas, animagdes, simulacoes,
jogos e musicas, desenvolvendo capacidades como criatividade,
comunicagao, colaboragcido, aprendizagem contextualizada e manipulagao
de diferentes tipos de midia digital como, por exemplo, texto, imagem, audio
e video.

COMO ACESSAR?

No site https://scratch.mit.edu/, podemos acessar o Scratch de maneira on-
line e gratuita.



https://scratch.mit.edu/
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PRIMEIRO ACESSO

Acessando o software Scratch, no lado superior direito, havera
icones denominados "Aderir ao Scratch" e "Entrar" (Figura 1).

Figura 1 - Tela inicial do Scratch

e a0 Scratch  Entrar

%
Crie estorias, jogos e animagdes
Partilhe com outros em todo o mundo .

®.

Veja o Video

Projectos em Destaque

O estudante que ainda n&o possui cadastro sera direcionado ao cadastro
(Figura 2) sendo orientado em todas as etapas do processo.

Figura 2 - Cadastro no Scratch

Aderir ao Scratch

Crie projectos, partilhe ideias, faga amigos. E
gratis!

‘Criar um nome de utilizador

e de uliizaco: M0 use 0 seu nome real

Crie uma palavra-passe

Palavra-passe

3 3 sua palavra-passe de novo

Meostrar a palavra-passe

Fonte: A autora (2024)
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Figura 3- Etapas para a inscricdo no software

1* Etapa 2" Etapa
] 1! -
: Inscreva-se I : Inscreva-se
I : 1
] 11 | 5 1as a 1%
i i1 Por que pedimos esta informacic
I Escolha um nome de 11
V' usudrio Scratch 1 ! Mésebnode . =
: Escciha uma senha : : Mascimento gin
] 11 Sexo Masculing ) Femining
1  Confimar senha 1
I 11 Pais - Pais. -
] Pt
] il
I (L
] 1!
i g' il ~
I = il ﬁ?
I 3 (] [+
I 1
] (L
B e e e 'l O a @
S s e el
1. Digite um nome de usudrio e uma senha i 2. Preencha suas informagdes pessoais
3" Etapa 4" Etapa
e et e e e e e e e e
Inscreva-se Inscreva-se

Wock esth coneciade! Veok pode comegar a explorar o crigr
E-mail 303 pais ou profetos
responsavel
S woth quiser Compaitihat ar. clique 0o knk no e-mail
Confirmar endereco de e que aniamos pars vock e Sﬂu@e-mall
mail

Receba atualizacies da E.mail srado? Altere seu endereo de e-mad em Configuradh.

equpe Scratch

Esti anfrentands problemas? Emde-nos seu leedback

3. Informe seu e-mail 4. Va até seu e-mail informado e confirm
i . no link que vai receber do Scratch.
Fonte: A autora (2024)

uma mensagem indicando que a utilizacdo do Scratch pode ser iniciada.
Se a confirmacéo do seu e-mail informado no cadastro nao for efetuada, o

Apos a conclusao das etapas mostradas, o usuario recebera, via e-mail, "

usuario ndo podera explorar as fungdes de compartihamentos e

comentarios dos projetos da plataforma, sendo possivel apenas explorar "
os projetos compartilhados na comunidade e criar suas programacdes no

modo particular, ou seja, sem que todos possam visualizar suas criagdes.

y



PRIMEIRO ACESSO

Apos o0 cadastro ser concluido, o usuario podera acessar todos os projetos
ja compartilhados pela comunidade ativa do Scratch, da qual fazem parte
quase 50 milhdes de criangas, jovens e adultos do mundo inteiro.

Com o sistema de Busca, € possivel encontrar projetos de determinadas
tematicas que aparecem como 'Tendéncias', conforme seu interesse.

Figura 4 - Area de pesquisa no site

Tendéncias

CEOMNETRIA

JAM

o agde of roimas sfoweriicis Il

Fonte: A autora(2024)

Além disso, no item 'Explorar" & possivel encontrar inumeros projetos
compartilhados, que contemplam temas variados, a fim de inspirar vocé e
esclarecer suas curiosidades.

Figura 5 - Aba para explorar os projetos compartilhados

~ Criar  Explorar  Ideias  Sobre € Busca = 6 & =
= 2y
Projetos Estiidios

Tengéncias

< -ARTISTS
= iy

Fonte: A autora (2024)
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O icone IDEIAS (Figura 6) traz diversos recursos para iniciar o trabalho de
programar projetos na Plataforma (tutoriais, guias de atividades, Cartdes do
Scratch e projetos para iniciantes). A partir de cada tutorial (Figura 7), uma
pagina de edicdo (programacao) no Scratch é aberta, para que o usuario
acompanhe livremente e em tempo real as orientagdes enquanto programa.

Além da animacéo passo-a-passo, ha também videos tutoriais dublados.
Figura 6: icone ideias no Scratch

Primeiros Passos

Novo no Scratch? Tente o tutorial “Iniciango™

# Experimente!

Guias de Atividade

O que vocé quer fazer com o Scratch? Para cada atividade, vocé pode tentar o
Tutorial, fazer o download um conjunto de Cartdes do Scratch, e ver o Guia para
Educadores.

Anime um Nome Imagine um Mundo Faga um Jogo de Pega.Pega

Fonte: A autora (2024)
Figura 7: Tutoriais do Scratch

Adunit &0 Scralch  Entiar

W Tutoriais

O O
;.g.g..;;

@
L

[
aBeca 3 e crrecds para a =

aponta em deesghe 3 pesleno 400 =

Fonte: A autora (2024)
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Area de programacao

- A criacdo do Scratch surgiu baseada no principio que programar pode
ser facil, a ponto de uma crianga conseguir construir seus projetos. Sua
elaboracdo foi conduzida inspirada nos blocos Lego, influenciando a
criagao dos blocos de encaixe para a programacao.

- No Scratch, para criar e programar um comando que possa ser
executado a dificil tarefa de escrever longas linhas de coédigo numa
linguagem que a maioria dos usuarios ndo tem acesso é substituida,
pois basta juntar os blocos certos e associa-los ao ator ou cenario que
se quer programar.

. Algumas dificuldades podem surgir no primeiro contato com a
plataforma, porém devido a possibilidade de arrastar os blocos e
imediatamente testar seu funcionamento, torna-se um desafio até
divertido. Para isso, € importante conhecer a area de programacao, os
blocos e suas funcdes. O editor do Scratch possui nove categorias de
blocos. Assim, € essencial entender a area de programacgao, visto que
muitos dos blocos fazem referéncia a ela.

- Na aba 'codigo’, o usuario tem a oportunidade de agrupar uma
sequéncia de comandos, e realizar testes de funcionamento, resultando
em um projeto. Este projeto pode ter a forma de animacédo ou jogo,
conforme o exigido pela situagcao-problema proposta.

. Ha oito possibilidades de montagem dos blocos de comandos, no
desenvolvimento do projeto e seu algoritmo, e eles se encontram do
lado esquerdo da tela: Movimento, Aparéncia, Som, Eventos, Controle,
Sensores, Operadores, Variaveis e Meus Blocos. Neste campo, também
ha o icone “Adicionar extensdes”, que habilita novos comandos e outros
blocos.



Area de programacao i

Figura 8 - Componentes da area de programagao no Scratch.

Comandos
| |
Grupos de = i) ”
Comandos :m
— o o= Simulador
e Lo
TEEm e
2 a2
o =i L, .

Codificacao de Scripts

Fonte: A autora (2024)

Essa tela € composta por:

uma area que apresenta e possibilita selecionar os grupos de comandos que
serao utilizados.

uma area de edicao que possibilita a criacdo do projeto ou a programacao de
eventos (ou “scripts”).

uma area de definicdo dos objetos (ou “sprites”) e cenarios (ou “palcos”) que
integram um dado projeto.

uma area que lista miniaturas dos “sprites” que foram escolhidas para o
projeto.

um espago de apresentagado, que viabiliza a execugao do projeto criado a
partir dos botdes Play/Stop.

Assim, a criacdo de um projeto no programa Scratch requer a escolha de
comandos da linguagem de programacao. A edicdao de um projeto que
envolve a programacao utilizando elementos graficos para compor o “palco”
da histéria, a definicdo de scripts ou “rotinas de acdes” a partir do uso de
comandos, especificacdo de parametros, sprites (objetos), trajes e sons.



Para posicionar e deslocar dos atores e os palcos dispostos na tela
podemos utilizar dezoito blocos de MOVIMENTO.

O =

ﬁ
©

vapara posicdo aleatoria »

8 =
3 7
J i
<9 9
g =
7 @

va para x:

-

se focar na borda, volie

deslize por o segs. alé posicdo aleatoria «

desiize por o segs. alé x: o y: o

defina o estilo de mta;:io para esquerda-direita «

E.
&
[=7]]
[=]
=

aponte para a direcdo @

aponte para ponteiro do mouse « ﬁlﬁgﬁl}

H
e
i
=]
g

Utilizando os blocos da categoria movimento, é possivel determinar a
velocidade do movimento, a qual parte da tela o Sprite deve se deslocar,
fazé-lo girar, além de ajustar o que ira acontecer se ele tocar na borda da

tela. S4o0 blocos essenciais quando o Sprite que estiver sendo programado A

o
y -
NN
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Os vinte blocos de APARENCIA serdo utilizados quando o projeto
necessitar de agdes que dizem respeito ao aspecto visual do Sprite.

diga @ por o segundos mude @ ao efeilo cor +
diga @ defina o efeito cor =  como o
por @) soqnies

pense remova o5 efeitos graficos

[T ECl Hummm

mude para a fanlasia coslumel =

%

prixima fantasia
Vapara a camada da frenie -

mude para o cendric  backdropl -
Vapara frenle = 0 camadas

préximo cendrio

fantasia numeno +

cenano nimero «

mide o no tamanho

defina o tamanho como

S

Quando tornar necessario que ocorram mudangas de cenario,
fantasia, tamanho, efeito, ou mostrar/esconder personagem,
pensamento do personagem e, inclusive, fazé-lo falar, os codigos de
"Aparéncia" sdo incorporados no projeto.

Esses codigos mexem ou mudam o cenario, mostram falas, pensamentos
dos personagens trazendo interatividade entre Sprite e usuario. Sdo as

possiveis agdes que o ator pode ter. "
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Com os cédigos de “SOM” pode-se alterar a parte sonora do aplicativo, que
sdo uteis na criacdo de animacdes e jogos. Esses codigos servem para
acrescentar sons de personagem e “barulhos” no cenario, possibilitando
desenvolver processos de interagao com o usuario. Ao total sdo nove:

foque osom Meow = até ofim

foque o som  Meow

pare lodos os sons

mudeo no efeito fom -

mude o efeilo tom » para @

remova o= efeilos sonoros

mude volume em @

mude o volume para %

Com esses blocos é possivel que um som seja executado por ator ou
cenario. Na plataforma constam embutidos diversos efeitos sonoros, porém
0 usuario conta também com a opcédo de importar um som externo, como,
por exemplo, uma gravacao de voz.

tom dos efeitos sonoros. O Scratch também apresenta uma ferramenta de
edicdo de som que, mesmo sendo relativamente simples, proporciona a
modificacdo dos sons.

De acordo com a organizagao dos blocos, é possivel regular o volume e o “

Também podemos incorporar ao projeto uma musica. Para isso, € preciso "
fazer o upload da cancéo desejada e edita-la para utilizar, podendo escolh |

apenas o trecho desejado.
‘-II-H
O
B L



Os oito blocos da categoria "EVENTQO” s&o fundamentais na realizagdo da
programagao dos componentes de nossos projetos. O bloco de evento &
adicionado sempre a frente de um grupo de blocos, pois eles determinar
as acdes que fardo a programacao daquele projeto iniciar. Os blocos de
evento devem ser agrupados com os demais blocos, e indicam qual agéo
que caracteriza a ativagao do codigo.

Os codigos dessa categoria sdo blocos que indicam aos personagens 0O
momento de desenvolver as agdes que foram programadas e, por isso, se
nao adicionarmos um bloco de evento, a programacao pode ocorrer de
forma indefinida, errada ou chegar a nao ser realizada. Para executar estas
acdes, ou a definicdo das chaves de execucgao, basta clicar no bloco do
evento que iniciava programacgao para que seja posta em execugao a
l6gica programada.

20
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Os blocos de CONTROLE auxiliam na organizagcdo das acdes a serem
executadas pelos componentes, facilitando a escrita do algoritmo do projeto
quando uma agao precisa ser realizada varias vezes, ou seja, quando ha
padrdes de repeticoes nos comandos. Um bloco de controle como o "repita
10 vezes", que é o segundo bloco dessa categoria, proporciona a repeticao
das agdes que estiverem programadas para serem executadas e que se
encontram englobadas por ele, e essa repeticdo respeitara a quantia de
vezes que forem estipuladas.

Quando sao associados com outros blocos, auxiliam a elencar condi¢des
para que as ag¢des da programacado aconteca. Repare a seguir em sua
aparéncia e nos comandos que representam.

._ .1 - .
e

[odon =

No Scratch é possivel trabalhar com 'clones', uma funcédo diferenciada E

dessa categoria de blocos, pois apresentam 'duplicatas' dos atores que

forem necessarios para que a programacéao funcione; a utilizagcéo de clones
‘:-'*

pode surgir devido a alguma condicionalidade ou mesmo a programacgao
dos blocos. Eles lembram os blocos de eventos, mas, por uma
determinagdo do programador do Scratch, ficaram agrupados nes
categoria de controle.
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Os codigos de “SENSORES” possibilitam a interagdo do usuario com o
Sprite, por meio de perguntas e respostas. Também apresentam fungdes
que configuram os movimentos dos personagens no projeto. Se o projeto
exige que o Sprite se movimente para os lados, faga giros ou uma
sequéncia de movimentos, aponte para uma certa direcdo, mude de cor,
distancia ou posicdes, sdo esses blocos que devem ser combinados com
outros comandos para que essas agdes ocorram.

tocando em  ponleiro do mouse v 7 defina modo de amasio para  amastivel »
cronomeirno
zere o crondmelro

distancia alé ponleiro do mouse
e

A associacao desses dezoito blocos com as outras categorias de blocos
possibilita o condicionamento das interagcdes dos atores e cenarios.

Essas interagdes podem estar relacionadas, por exemplo, aos personagens
de um projeto que devem se aproximar de outro ou toca-lo. Ou entao,

o]
usuario clicando com o mouse ou apertando determinada tecla e isso ser o
fator determinante para uma acéo de algum componente.



Os coddigos de “OPERADORES” geralmente sdo associados a outros
blocos, frequentemente com os de Controle. Juntos, eles indicam
condicdes, pois esses dezoito blocos desempenham a funcédo de destacar
os operadores matematicos l6gicos e relacionais.

Usar de maneira associada desses blocos, € essencial para determinar
acdes e numeros que dependem de outros componentes, sua posicao na
tela, entre outros fatores, permitem que calculos possam serem feitos nos
projetos

—

I ellele

numero alealorio entre ° e

W

I
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Além das sete categorias de blocos apresentadas, o Scratch conta também
com blocos de VARIAVEIS, que geralmente s&o utilizados quando os
projetos que estao sendo programados sao mais complexos e avangados.
As variaveis armazenam numeros ou sequéncias de letras na memodria do
projeto. Os resultados de calculos matematicos, por exemplo, ou 0 nome do
usuario sao formas de utilizar os recursos do bloco de variaveis.

Os cinco blocos basicos desse grupo sao mostrados a seguir. Conforme o
usuario cria novas variaveis, surgem outros blocos como o primeiro que
vemos, mas com o home escolhido para a variavel. Dessa forma, podemos
utilizar a variavel em conjunto com os demais blocos de programacao.

Criar uma Variavel

Crar uma Lista

Na area dos MEUS BLOCOS, antes que criemos blocos novos, apenas

aparece o seguinte botao: ‘
Criar um bloco ‘

Em "Meus Blocos" é possivel a criacdo de blocos novos e agrupa-los a
outros grupos de blocos que executam comandos que vamos utilizar mais
vezes, simplificando a programacao posterior. Assim, quando for hora d
reutilizar o mesmo tipo de comando, bastara adicionar apenas o novo blo
unico criado, evitando ter de repetir todo um grupo enorme de blocos

programacao novamente.
: :




Para ativar as extensdes, basta clicar no icone do lado esquerdo inferior e

selecionar qual vocé deseja utilizar.

) Q

Misica Caneta

Detacgdo de Video
Detects movimenio com a cameara

Texto para Fala

Toque instrumentos & tambores, Desanha com o5 seus atores Faga seus projetos falarem

vvvvvvv

.........

Makey Makey micro:bit

Traduzir LEGO MINDSTORMS EV3

-n © 0
Os coédigos da extensdo "Caneta” sao wusados para configurar
movimentos do ator no programa. Vocé pode utilizar esses comandos
para que o personagem ao se mover para os lados, fazer giros, fazer uma
sequéncia de movimentos, apontar para certa direcao, tenha essas acdes
desenhadas no palco. Ao todo, sao nove blocos nessa extensdo do
Scratch.

I Explorader de Arquives |

use a caneta
levante a caneta

mude a cor da caneta para | )

adicione @ dacor * dacaneta

7 mude acor + dacanetapara @

adicione o ao tamanho da caneta

mude o tamanho da caneta para o

25
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Area de programacao
A aba "Fantasia" é o espago onde ocorre a edi¢do tanto das imagens
dos personagens quanto dos cenarios utilizados no projeto, fazendo as
alteragdes que nos interessarem.
Na area do novo traje ha como escolher novos atores e fantasias, além
de figurinos e adiciona-los a sua biblioteca. Existe a possibilidade de
desenhar seus préprios Sprites, carregando uma imagem guardada na
biblioteca de seu computador, seja ela uma foto ou desenho.
Na Tela de pintura serdo executadas as configuracbes e edicdo das
fantasias. Ha ferramentas a serem usadas para editar as imagens,
adicionando linhas, formas, textos e cores. Em caso de erro na criagao
da fantasia, pode-se limpar o processo e comegar de novo. Ao término,
a fantasia pode ser adicionada a biblioteca.
Ja na area do Painel de edi¢do, a barra de ferramenta contém os
objetos necessarios para a execugado de um determinado comando e o
Painel de pintura é a area usada para criar ou editar trajes de fundos de
palco.

Figura 9 - Elementos da aba ‘Fantasia’
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Fonte: A autora (2024)
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. A aba "Som" possibilita a manipulacdo dos efeitos sonoros do projeto.
Estes efeitos podem ser adicionados e excluidos, como também
permitem alterar o volume do audio e modifica-lo.

- Na area de audio pode ser selecionado um audio para o Sprite, ou para
o palco. Pode-se montar uma biblioteca com audios proprios. Basta
gravar pelo microfone do computador. Assim, os sons do Sprite ou palco
apareceram aqui e vocé tem a possibilidade de edita-los. Ja na Area de
configuragdo pode-se configurar o audio, como nomear ou mudar seu
nome, além de cortar (editar) partes dele.

- Caso venha ocorrer algo errado, existe a possibilidade de desfazer ou
refazer. A Area de edicdo mostra o processo do &udio, com suas
frequéncias, possibilitando ver o ponto exato a ser editado ou
melhorado. E no Painel de controle de audio encontram-se os botdes de
controle para reproduzir e modificar o audio.

Figura 10 - Elementos da aba ‘Som’
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Fonte: A autora (2024)
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ola!
Hoje vamos iniciar nossa
jornada de Scratchers!

Para cada atividade, havera um roteiro
preparado.
Preste atencao nas dicas
e boa sorte!

No comando Movimento, arraste o botéc para a area de codigo.

Mude para 20 no comando Mova.

Teste clicando duas vezes sobre o comando.

Teste com outros valores.

O palco € o local onde os sprites se movimentam, e € como um plano cartesiano com
coordenadas (X,y).

Tem 480 pontos no eixo x e 360 no eixo y.

Arraste o sprite pelo palco e observe a posigao x,y indicada abaixo do palco.

Figura 11- Plano Cartesiano no palco do Scratch
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Fonte: A autora (2024)
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Hoje é meu aniversario!
Para comemorar estou cogitando
comprar um bolo. Mas estou em
davida, se escolho o formato
quadrado ou retangular...

Vamos criar um projeto em que, ao
se movimentar pelo palco, o Sprite
desenhe um quadrado ou retangulo.

Confira a programacao que pode
ser elaborada:

va para x @ ¥ @

aponte para a direcio @




Depois da minha festa
de aniversario...

...eu e alguns amigos
optamos por jogar uma
partida de BETS.

Siga ‘as dicas para monta

um projeto que simule um
jogo de BETS.
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Faca a bola seguir o cursor do mouse infinitamente.
Faca a bola se movimentar em uma diregao.

Faca a bola voltar caso colida com a borda.

Adicione um ator em um ponto que a bola colida. Caso a bola colida

com o ator ela deve voltar.
Altere o cenario para um possivel local onde esse sprite pode estar.

=

va para X @ ¥ @

mova @ passos
gire ) G graus
=& focar na borda, volie

Crie um novo projeto, e agora configure as setas do teclado para
movimentar o gato (gato2) e se virar para o lado da seta pressionada.

tocando em ponteiro do mouse = 7

quando a tecla espago *  for pressionada

vd para x- o ¥: 'ﬂ aponte para a diregdo @




Hmm...esta
na hora de
um novo desafio!




Vamos elaborar um projeto em que,
se o ponteiro do mouse tocar no animal, entdo, o animal

andara 10 passos, 10 vezes.

-

Clique sobre um dos links a seguir e escolha um
dos projetos para fazer pequenas alteragdes!
Nao esqueca de indicar que é um projeto remix..

. https://scratch.mit.edu/projects/28623070/ Adi¢cao

. https://scratch.mit.edu/projects/319489479/ Terra
Magica

. https://scratch.mit.edu/projects/722536729/ Divisao d
Monémios

l‘,


https://scratch.mit.edu/projects/28623070/
https://scratch.mit.edu/projects/319489479/
https://scratch.mit.edu/projects/722536729/

No préoximo desafio,
vocé devera procurar...

...quais os erros que
estao acontecendo
em cada programacao.

Lembrando que a
programacgao deve atender
ao problema proposto
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. ldentifique na programacéo a seguir, qual bloco esta faltando para que
no palco sempre aparega apenas a figura de um triangulo retangulo,
independente de quantas vezes a bandeira verde for clicada.

use a caneta

. Para que um hexagono seja desenhado no palco, qual bloco deve ser
adicionado no projeto a seguir?

7 apague tudo

movezes

/ use a caneta

mova @ passos

« Qual(is) blocos podem ser retirados do projeto que faz o Sprite desenhar
um circulo no palco, sem alterar o seu funcionamento? Como otimizar
esse projeto?




. Para que o desenho apresentado no palco seja
quais alteracdes precisam ser feitas nesse projeto?

Va apague fudo

levante a caneta

va para x: o ¥: o

V. use a caneta

repita a VEZES

ANNNN/
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A sequir, vamos explorar
alguns comandos e, na
sequéncia, buscar resolver
algumas situacgoes
matematicas por meio
da programacao

com O Scratch.
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o Abra um Novo arquivo e, na categoria Movimento, adicione ao roteiro o
com o valor 100.

comando

mavaopmos

. Na categoria Eventos, adicione
e clique na bandeira verde para testar.

quando

AT acima do primeiro comando

Na categoria Aparéncia, adicione o comando ao roteiro.

Na categoria Movimento, use o comando s @ com o valor -90°.

Para corrigir o problema do ator ficar de cabega para baixo, use o0 comando

Use mais um comando de mover 10 passos.

Coloque mais uma fala, agora com a mensagem 'Voltei!'

Em Movimento, coloque o comando

aponte para a direcio @

Adicione o comando sempre em volta dos blocos, para que fique em loop.

pponte para @ drecdo E
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- Quando criamos um novo projeto, o unico sprite € o do Gato, mas
podemos usar um outro.

. Escolha um novo ator, use o Anina Hip Hop.

. Delete o gato da lista de sprites.

. Faca uma animacéo com o ator usando o comando

. Coloque o comando para que as fantasias ndo mudem

muito rapido.
quando  for clicado

=

Podemos usar o Scratch para criar programas que permitam resolver
algumas situagoes matematicas:

Dado um n° aleatério, como podemos criar um projeto que
permita dizer se o n° é par ou impar? Utilize os seguintes blocos:

quando for clicado mude minha varidavel = para o
5e

oce @) v @)
or @) s | pron —

diga @ por o segundos

41



Dados dois numeros inteiros aleatoérios, sendo a e b, crie um
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algoritmo que pergunta o resultado de a+b ao usuario e indique se o

resultado informado esta correto ou nao.

mude minha varavel *+ para o

nimero aleatorio entre o [ @
( B ) .'“'”""
o +

pergunte WeITEETT VA & espere

Criar um projeto que simule uma calculadora do IMC de uma
pessoa, e indique seu o peso esta acima ou abaixo do valor

considerado como normal.

inha variavel
S quando  for clicado

mude minha variavel * para o
niamero aleatorio entre o e @.

diga @ por o segundos

eap Nl Qual o seu nome? RaE o]

A O A

o=
-




lique sobre os links a seguir e visite o interior de

cada programacao, observando quais comandos

foram utilizados. Se preferir, faca a leitura dos QR
Codes disponibilizados.

. https://scratch.mit.edu/projects/727148169/ Area do triangulo
retangulo

. https://scratch.mit.edu/projects/727215135/ _ Condicdo  de
Existéncia

Retomar o projeto da area de
retangulo da aula e inserir o calculo
do perimetro, som e mudanca de
cenario.



https://scratch.mit.edu/projects/727148169/
https://scratch.mit.edu/projects/727215135/




Vamos elaborar alguns
projetos mais desafiadores?
A seguir, teremos trés desafios
para solucionar por meio de um
projeto no Scratch.

Boa sorte!




DESAFIO 1

Vamos comegar com a seguinte situagao:
Um hotel cobra R$ 60,00 a diaria e mais uma taxa de
servicos. A taxa de servicos € de:

* R$ 5,50 por diaria, se o niumero de diarias for maior que
15;

* R$ 6,00 por diaria, se o numero de diarias for igual a 15;
* R$ 8,00 por diaria, se o numero de diarias for menor que
15.

Construa um algoritmo que, a partir do n° de diarias
fornecido aleatoriamente indique o total da conta de um
cliente.

SCAN ME

46



47

Criar um projeto com as médias ponderadas

. Escolher o ator, cenario e criar as variaveis.

o

a minha variavel Peso 2

o

« Usar um bloco de evento para marcar o inicio da programacao e, em
seguida, inserir blocos de Sensores, que coletem os dados informados
pelo usuario, tendo em mente que cada resposta deve ser substituida
por uma das variaveis criadas.

=

¥}

LW Ectamos em uma bibboteca. Vames calcular a media ar
(e=pil 0 Digite o primeiro valor JE==0=0:
mude 3+ pamA resposa

fe=p -l Digits 0 segundo valor RS

mude b+ pamm resposta

fezpol il Digite o terceire valor BE=i -
mude ©+ par@A resposta

[e=p Ul Qual o peso do primeiro valor? BEE=ECE1
mude Pesol1 + pam resposta
(el Qual o peso do segundo valor?
mude Feso2 « pam  respasta
fe=pe -8 Qual o peso do terceiro valor? BT

mude Peso3d + pam respost@a

. Usar os operadores para montar uma 'expressao' que permita calcular
corrretamente a Média Aritmética Ponderada.

TN & MEDLA PONDERADA ENTRE 05 VALORES E S0 a * J J { Peso1 + Peso2 + Pesod

. Zerar as variaveis, para que ao iniciar um novo calculo os campos
estejam sem valores preenchidos.
« Agrupar os blocos e testar, verificando possiveis erros.
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aqui uma
para a

L LFl elaboracao do  projeto
.‘_.-.'_ﬂ

=

Dadas as cidades, temperaturas e semanas quaisquer, elabore
um projeto que permita determinar a temperatura média durante o
periodo de uma semana e informar se o resultado esta acima ou
baixo da temperatura média de 22° C.

Acesse aqui uma
sugestao para a
elaboracao este
projeto.




Estamos chegando ao final da nossa
jornada! Depois de elaborar tantos
projetos, os Objetos de Aprendizagens
(OA) irao nos acompanhar nesta reta final.
Vamos conhecer um OA em funcionamento,
e, em seguida, coletar ideias para a criacao
do seu proprio OA.

Vai ser divertido!!




SCAN ME!

DE(*(OBRI"'DO

1{0‘3

Versao 2.0
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Onde encontrar
OA?

=
Além dos OA, existem no Scratch outros sites
chamados Repositorios.

Conforme a Associacao Brasileira de Educacio a
Distancia (ABED) - “repositorio” refere-se a um site
na web que contém recursos digitais uteis para a
aprendizagem formal ou nao formal, com objetos
de aprendizagem em diversos formatos, podendo
ser: midias como textos, imagens estaticas
(mapas, graficos, desenhos, ou fotografias) ou
animadas (videos, filmes), arquivos de som.

—
A seqguir, deixaremos a sugestao

de outros repositorios para navegar
e buscar algumas inspiragoes.




Caso deseje conhecer algum
deles, basta ler o QR Code
que sera direcionado ao site

de cada repositorio

Curriculo+
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Ideias para considerar
durante a elaboracao

| Nome do OA:
Conteudo:
Cenario que acontece:

Qual sera o formato?
animacgao, jogo, historia..

Detalhamento das
agoes imaginadas em
um roteiro

Montagem do algoritmo

Testes e ajustes

Pense em um conteudo
que vocé gosta de estudar em
Matematica. Seja criativo e busque
inspiracdes! Vocé pode criar um OA e
compartilhar com seus amigos!




\

SNNNNNNNy

Caso vocé desenvolva algum
dos projetos aqui elencados, ou
crie novos programas a partir
das dicas deste E-book, nao
esqueca de mencionar nas
Notas e Créditos quando fizer o
compartilhamento.

2 2 21 7117 A



Antes de discorrer sobre as ferramentas abordadas por meio desta
construcao, cabe ressaltar que o interessante nao esta no OA final, mas,
sim, no processo de criagao, pois, para que ele seja concebido, os
conhecimentos matematicos sao mobilizados e € nesse momento que a
aprendizagem acontece (Curci, 2017, p. 68).
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Projeto 01

i quando for clicado

v @ @

P apague tudo

va para x o y: o
aponte para a direcdo @

use a caneta

o @ r @
aponte para a direcao @

use a canela

se tocar na borda, volte

tocando em Batter = ? entdo

Projeto 03

i @ 7 @
aponte para a diregao o

aponte para a direcio

quando a tecla seta para direita + for pressionada

aponte para a diregio a

quando atecla sets para esquerda = for pressionada
Va para x o ¥ o
aponte para a diregio @




Projeto 04

deslize por o segs. alé  posicio aleatinia

58 focando em  ponleiro do mouse «

Projeto 07

arx @ » @

/  apague tudo

o

/ use a caneta

gire ) o graus
mova o passos

Projeto 05 Projeto 06

? use a caneta

va para x: o ¥ o

apague tudo

/ apague tudo

maova @ passos

mova @ passos
gire *) @ graus
mova @ passos

Projeto 08

/ apague tudo

/ levante a caneta

va para x. o ¥ o

aponte para a diregao @

mude para a fantasia fantasial «

mude para a fantasia fantasia2 «

mova o passos

aponte para a diregdo @

defina o estilo de rotagio para  esquerda-direita -
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Projeto 10 Projeto 11

mude Himero »  paa o

[l T Oual o nlimero gue vamos descobeir s é par ou impar? JEESTCR]
mude MNimero *  para  resposia
pense @ por o segundos
se resto de  Himeno pﬂro-o entio
00 o @ s

sendic

aos o @ ot

Projeto 12

mude npimeoa = para  nameno aleabdno entre m e @

mude pimeob * paE  namero SEEnG entre m L] 0

PRI ual @ valer da sema de RSO nz.:-n juste namerca com nﬂemmﬂl junte  riimero b (=:ﬂ'-. e espene

Projeto 13

quando for clicado

mude Altura v paao
mude massa ~ para ()
mude  IMG = pamo

LOEW Ola! Vamos calcular o IMC de uma pessoa. v o segundos

(= T C Qual 3 altura dessa pessoa em melros? Obs: Use o ponto ao invés da virgula.

— cepr

mude massa ¥ pam@ resposta
mude multipicagio + para Altura *  AMura

mude IMC > paa massa / mulliplicacio

wme < € entio
LOEN Esse IMC é considerado normal . Jive a sequndos

[l Hummm... O IMC dessa pessoa ndo esta legal. Precisa procurar um profissional da sadde. vy o segundos
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