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1 INTRODUCAO

Muito se discute acerca de metodologias que visem auxiliar o processo de ensino.
Docentes atendem diariamente demandas de variados tipos de alunos, com especificidades
cognitivas diferentes, assim sendo a busca por ferramentas que alcancem o maior numero
desses alunos ¢ constante. Nao podemos dizer que existe uma “receita de bolo” que
funcionard para todos de forma igualitaria. Sobre isso podemos mencionar que seria valoroso
que o professor aliasse as mais diferentes metodologias buscando oportunizar um aprendizado
em um ambito maior, valorizando assim as habilidades de cada discente. Nesse viés a BNCC
(2017) sugere que as aulas devem ser guiadas num perfil a dar autonomia ao aluno, para que o
conhecimento seja desenvolvido de maneira colaborativa. A intencdo € que o aluno assuma
um papel mais ativo no processo.

Atendendo aos apontamentos da BNCC (2017) julgamos favoraveis aulas mais
inclusivas no que se refere ao aluno no processo de ensino, que possibilitem a troca de ideias,
que incentivem a autonomia, 0 protagonismo e agucem a curiosidade para que este possa
buscar ampliar seus conhecimentos.

Nesse sentido, sugerimos a Sequéncia Didatica como uma metodologia favoravel. De
acordo com Zabala (1998, p. 18) as sequéncias didaticas podem ser definidas como: “um
conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos
objetivos educacionais, que tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos professores
como pelos alunos”. Nas palavras de Oliveira (2013, p. 39) a sequéncia didatica “¢ vista como
um procedimento simples que compreende um conjunto de atividades conectadas entre si, e
prescinde de um planejamento para delimitacdo de cada etapa e/ou atividade para trabalhar os
contetdos disciplinares de forma integrada para uma melhor dindmica no processo ensino-
aprendizagem.”

O uso de sequéncias didaticas € uma metodologia que auxilia ndo somente o trabalho
do professor, mas também tende a colaborar no desenvolvimento cognitivo dos alunos, ja que
permite a ambos terem uma visdo mais abrangente do contetdo a ser ensinado por um e
aprendido por outro.

O trabalho com esse tipo de metodologia parte de um tema gerador, e segue valendo-se

do que o aluno ja sabe sobre o0 assunto, elevando seus conhecimentos a um nivel maior. 1sso



possibilita ao professor acompanhar em que nivel seu aluno estd, avaliar seus avangos e suas

fragilidades.
Ao realizar as atividades planejadas em cada modulo da sequéncia, a crianca
mobiliza as capacidades ja construidas integrando-as em um todo maior. As
producBes resultantes dessa atividade possibilitam avaliar o processo de
aprendizagem e orientar as intervences dos professores, permitindo um trabalho
diferenciado entre os alunos ja que abre possibilidade para que se tenha atencédo para
os problemas especificos de cada um, na medida em que se acompanham as

producbes individuais e se fazem avaliacbes especificas da producdo corrente
(BRASIL 2012, p. 23).

Nesse sentido, o trabalho com sequéncia didatica (SD) torna-se importante por
contribuir para que os conhecimentos em fase de construgdo sejam consolidados e
outras aquisicGes e sejam possiveis progressivamente, pois a organizagdo dessas
atividades prevé uma progressio modular, a partir do levantamento dos
conhecimentos que os alunos j& possuem (BRASIL 2012, p. 20).

Oliveira (2013, p. 40) enuncia alguns passos para o desenvolvimento de uma sequéncia
didatica. Sdo eles: Escolher um tema a ser estudado; criar questfes para problematizar o tema
estudado; realizar um planejamento; estabelecer objetivos a serem alcangados no processo de
ensino; delimitar a sequéncia das atividades; avaliar os resultados. Durante a aplicacéo levar
em conta formacdo de grupos, material didatico, cronograma e a ligacdo entre cada atividade

e etapa.

E relevante que as sequéncias didaticas gerem para o professor uma elucubracéo de sua

praxis, para que possa corrigir os pontos fracos e aprofundar os positivos.

Visando ainda suscitar o interesse dos alunos que hoje apresentam uma grande
desmotivagdo em sala de aula, os professores buscam, com afinco, estratégias que venham
amenizar este quadro. Segundo Fardo (2013, p. 3), a “educagdo necessita de novas estratégias
para atrair o interesse dos estudantes que se mostram desinteressados pelos métodos passivos
de ensino e aprendizagem utilizados na maioria das escolas”. Partindo dessa necessidade,
alguns educadores estdo buscando, na gamificacdo, uma possivel saida para despertar
motivacdo nos educandos. A palavra gamificacdo, originaria do inglés gamification, ao
contrério do que vem a cabeca de muitos, ndo significa criar um jogo, mas trata-se de
mecanismo que retira fundamentos de jogos e, os reaplica em outros ambitos. O fascinio que
os adolescentes apresentam por jogos, principalmente digitais, despertaram a atencdo de
pesquisadores nessa area. Este progressivo encanto pode ser explicado, principalmente, pelo

potencial da gamificacdo para influenciar, engajar e motivar pessoas (KAPP, 2012).



Observa-se que os fundamentos mais comuns utilizados dos jogos, aplicados na area
educacional, sdo: desafio, competicdo, feedback permanente, conquista, recompensa, pontos,
batalhas, missdes, regras, narrativas, medalhas, niveis, rankings e personalizacdo
(BISSOLOTTI et al, 2014).

Podemos tracar um paralelo entre alguns desses elementos e, a forma como o processo
pedagogico é conduzido, como por exemplo, 0s pontos que o aluno recebe por cumprir as
tarefas solicitadas, os niveis de dificuldades dos exercicios, conforme eles vdo sendo
executados, o feedback que o professor promove em relacdo ao desempenho do aluno.

Atualmente, os jogos digitais tém sido aplicados fora de seu contexto originario, que
inicialmente seria apenas de diversdo. Hoje eles vém sendo explorados no campo escolar e,
em empresas, dentro de um contexto voltado para a aprendizagem. Para Alves, Minho e Diniz
(2014):

A gamificacdo se constitui na utilizacdo da mecénica dos games em cenarios com
games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e
entretenimento. Compreendemos espagos de aprendizagem como distintos cenarios

escolares e ndo escolares que potencializam o desenvolvimento de habilidades
cognitivas [...] (ALVES; MINHO; DINIZ; 2014, p. 76).

No campo da educagdo, a aceitacao para esse tipo de trabalho é bem recebida por parte
dos educandos, j& que estes vivem imersos no mundo tecnoldgico, e por esse motivo,
conhecem muito bem a mecénica dos jogos. Em sua maioria, ja experimentaram a satisfacao
encontrada em jogar. Paralelamente, mesmo que ndo seja percebido por eles, ocorre certa
aprendizagem em diversas areas, dado que, para resolver situagdes encontradas no jogo, estes

precisam aplicar muito raciocinio légico.

As transformacGes acontecidas, oriundas da tecnologia no mundo, sdo inegaveis e
velozes. Hoje, os acontecimentos tomam uma proporcdo mundial quase que instantaneamente,
novas informacdes chegam a todo 0 momento, consequentemente, as criangas bombardeadas
dessas novidades, j& ndo recebem bem o ensino de forma passiva, “na medida em que as
criangas rejeitam uma escola que ndo esta em sintonia com a vida contemporanea, elas

tornam-se agentes ativos de pressao para a mudanga” (PAPERT, 2008, p. 21).

Pensando nesse panorama de adequagfes, no que diz respeito & educacao, lancar mao
da gamificacdo pode apresentar-se como uma boa saida. Kapp (2012, p. 7) define o jogo

como “sistema em que os jogadores se envolvem em um desafio abstrato, definido por regras,



interatividade e feedback, que resulta em uma saida quantificvel e frequentemente provoca

uma reacdo emocional”. Os elementos desse sistema sdo divididos da seguinte forma.

o Sistema: entender um jogo como sistema é premissa para melhor entender a
gamificacdo. Nesse sentido, sistema é entendido como conjunto de elementos
interconectados, assim, o que ocorre com um deles influencia, direta ou indiretamente
o0s outros. Por exemplo, a pontuacdo de um jogo relaciona-se as a¢des do jogador, que
por sua vez, sdo relativas a uma estratégia ou movimento de pecas. Entender o
conceito de jogo, dessa maneira, propicia uma melhor visualizacdo dos seus
elementos, o que permite aplica-los em outros contextos, compreendendo, assim, a
proposta de gamificagéo.

o Jogadores: 0s jogos envolvem uma pessoa que esteja jogando, sozinha, ou com outros
jogadores. A pessoa que interage diretamente com um jogo é chamada de jogador. No
caso da gamificacdo, essa definicdo se amplia e, quem esta jogando, pode ser
estudante, aprendiz, empregado, entre outros, dependendo do contexto em que ela esta
sendo usada.

o Desafio: o sistema de elementos do jogo tem a funcdo de desafiar os jogadores a
cumprir objetivos que, geralmente, ndo sdo faceis (mesmo um simples jogo da velha
pode ser um desafio grande se jogado com outra pessoa de mesma habilidade). Um
jogo se torna entediante quando o desafio deixa de existir, ou se torna facil e frustrante
ou, quando se torna dificil demais. O desafio € um dos principais elementos de um
Jogo, pois faz parte do limite imposto ao jogador para alcangar o objetivo.

o Abstrato: os jogos normalmente envolvem abstracdo da realidade, que ocorre no
espaco ludico. Significa que a atividade contém elementos de situacGes reais, ou a
esséncia delas, mas ndo chega a ser uma réplica da realidade.

o Regras: sdo as regras que definem o comportamento dos jogadores. Elas sdo as
estruturas que permitem com que o desafio abstrato funcione e definam a sequéncia do
jogo, as condi¢des de vitoria e o que é valido ou ndo dentro do espaco ludico.

o Interatividade: jogos envolvem interacdes entre os participantes, ou com o sistema do
jogo, ou com o conteudo apresentado, ou com todos os elementos simultaneamente.

o Feedback: uma marca fundamental dos games é a resposta que eles fornecem
continuamente aos jogadores, que normalmente é instantanea, clara e direta. Os
gamers podem mudar seus comportamentos perante o0 jogo com base no feedback que

receberem, tanto positivo como negativo.



o Saida quantificavel: os games sdo projetados de forma a permitir que o estado de
vitdria seja quantificavel. Um jogo bem projetado é capaz de informar ao jogador
quando ele ganhou ou perdeu, sem ambiguidades. Sempre h4 um escore, nivel ou
estado para a vitoria que define essa saida. Esse € o elemento que distingue o0 jogo da
brincadeira (que ndo possui um estado final ou saida quantificavel).

o Reacdo emocional: jogos tipicamente envolvem emocdes. Desde o triunfo da vitéria
até a agonia da derrota, normalmente uma vasta quantidade de emocg6es entram nesse
processo. A emogdo, ou talvez estado, que mais frequentemente observamos é o prazer
de jogar, que caracterizaremos por diversdo. Mas, as vezes, a frustracdo, a raiva, e até
a tristeza, podem fazer parte dos jogos (KAPP, 2012 apud FARDO, 2013).

Observando os itens acima, é possivel imaginar todos os passos que decorrem durante
uma atividade que envolve um jogo e, como mencionado anteriormente, tracar um paralelo
com elementos da sala de aula. E importante ressaltar que a gamificacio ndo necessariamente
precisa ser um jogo, mas conter elementos pertencentes a este. E relevante também dizer que
guando mencionamos jogo nao nos referimos ao simples ato do brincar.

O uso, da gamificacdo, quando bem aplicado, pode ser de grande valia como auxilio
no processo de aprendizagem, fugindo do ensino de forma tradicional que hoje desmotiva

muitos educandos.

2 Objetivo

Auxiliar os docentes a trabalhar com os alunos, por meio das sequéncias didaticas e de
um manual do Scratch, tornando-os assim ativos no processo. Desse modo, o docente e 0s
discentes poderdo explorar caminhos diferentes, possivelmente mais atraentes, interativos e

racionais, favorecendo o ensino-aprendizagem da disciplina de matematica.



3 Sequéncias

Sequéncia 1

Conteudo: Plano Cartesiano
Modalidade de Ensino: Ensino Fundamental 11
Tempo Estimado: 6 aulas (50 minutos cada)

Objetivo: Identificar e localizar os pontos no plano cartesiano; Ter uma visdo geral do
plano cartesiano, Desenvolver relagdes entre 0s pontos encontrados e 0s sistemas de
localizagéo.

Materiais Necessarios: Lousa, giz, fita crepe, cartolina ou e.v.a, tesoura, lapis, borracha,
caderno, quadra ou patio, sala de informatica.

1° Etapa

O professor devera em sala de aula conduzir uma discusséo coletiva de modo a avaliar

quais 0s conhecimentos sobre o assunto os alunos possuem.
Sugestdes de questionamentos:

a) Vocés conhecem um GPS? Sabem como ele funciona?
b) Como imaginam que as localiza¢gdes nos mapas séo feitas?
c) Jajogaram batalha naval? Expliquem como vocés fazem as jogadas?

d) Sabem como os navios e avides se guiam?

Essas sdo apenas sugestbes de perguntas sobre determinados assuntos ligados ao

assunto, porém o professor podera realizar outras.

As respostas dos alunos devem ser anotadas na lousa para que todos vejam e opinem, a
troca de ideais é importante. Pedir que anotem todos os comentarios. Essa etapa servira para

avaliar o que os alunos conhecem sobre o0 assunto de forma intuitiva.

2° Etapa



Levar os alunos até a sala de informética e explorar o software Google Earth, pesquisar

sobre 0 GPS e sua ligacdo com os sistemas nauticos e de aviacdo, Google Maps.

a) Pedir que facam anotac6es de possiveis davidas e curiosidades.
b) Perguntar se visualizaram as relacbes comentadas na primeira etapa com as vistas no

laboratério de informaética.
3 ° Etapa

Em sala de aula introduzir o conceito formal de plano cartesiano, comentar com 0s
alunos tudo que foi visto por eles tracando os paralelos com as aulas anteriores.

Realizar exercicios de fixacdo e correcdo conjunta.

Sugestéo 1 : Bingo das coordenadas

e O objetivo sera encontrar os pares ordenados nos quadrantes do plano cartesiano;

e O professor confecciona fichas com os pares ordenados (a quantidade que julgar
necessaria), as fi

e chas podem ser plastificadas assim terdo uma maior durabilidade;

e ATENCAO: Ao “cantar” os pares lembre-se até que numeragio usou nas cartelas e
também aos nimeros negativos e positivos;

e Feijoes para marcar os pontos “cantados” pelo professor;

e O professor distribui uma ficha por aluno e comeca a “cantar” os pares ordenados, os
alunos devem ir marcando em suas cartelas os pares encontrados, ganha quem
preencher primeiro a cartela;

e Aproveite ao final do jogo e discuta os eixos, sinais e quadrantes.

Exemplo da cartela para o bingo
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Sugestéo 2 : Sofware Geogebra

GeoGebra é um software de matematica dindmica que junta geometria, algebra e
calculo. Ele oferece inimeras possibilidades para o trabalho que propomos. No link abaixo

vOoCé tera acesso a varias informagoes.

https://novaescola.org.br/conteudo/4590/tutorial-sobre-0-geogebra-aprenda-a-usar-o-software

4 ° Etapa- Avaliacéo
Nessa etapa a quadra de esportes serd utilizada para criar um grande plano cartesiano,

deve ser preparada da seguinte forma:

a) Aproveite as demarcagdes existentes na quadra para os eixos vertical e horizontal,
caso ndo tenha, vocé podera faze - las utilizando a uma fita crepe;

b) Peca aos alunos que desenhem e recortem nimeros e letras em cartolina ou e.v.a, em
seguida com uma fita adesiva cole esses nimeros nos eixos ja feitos;

c) O professor pode formar grupos com a sala, na sequéncia iniciar um jogo;

d) Pedir a um representante de cada grupo que se posicione na coordenada mencionada
pelo professor, isso deve acontecer com um representante por vez, tantas rodadas o
professor julgar necessario, o docente deve ir anotando 0s acertos erros de cada grupo;

e) Dispor pontos na quadra sobre o plano cartesiano com as letras confeccionadas pelos

alunos, e pedir a um representante por vez que diga os pares ordenados desse ponto,



realizar tantas rodadas o professor julgar necessario, anotar os acertos e erros de cada
grupo.

Realizar uma reflexdo com os alunos sobre todos os passos das atividades, discutir
pontos positivos e negativos. A avaliacdo deve levar em consideracdo a participacdo dos
alunos na execucdo de cada atividade, tentativa de resolucdo dos exercicios de fixacdo a

compreensdo do aluno diante do conteudo trabalhado.

Sequéncia 2

Contetido: Funcdo de 1° grau

Modalidade de Ensino: 9° ano

Tempo Estimado: 6 aulas (50 minutos cada)

Objetivo: Compreender o conceito de funcdo e seu gréfico.

Materiais Necessarios: Lousa, giz, fita crepe, cartolina ou e.v.a, tesoura, lapis, borracha,
caderno, quadra ou patio, sala de informatica.

1° Etapa

O professor deverd em sala de aula conduzir uma discussdo coletiva de modo a avaliar

quais 0s conhecimentos sobre o0 assunto 0s alunos possuem.
Sugestdes de questionamentos:

a) Vocés sabem como funciona o pagamento de um taxi?

b) O que entendem quando alguém diz que: O vendedor ganha uma comissdao X por
venda feita?

c) Sabem como funciona o pagamento de contas como: Luz, agua, telefone, alguns

planos de internet?

10



Essas sdo apenas sugestdes de perguntas sobre determinados assuntos ligados ao
assunto, porém o professor poderd realizar outras. O interessante é realizar indagaces que

levem os alunos a notar a relacao entre variaveis e observar a frequéncia dos acontecimentos.

As respostas dos alunos devem ser anotadas na lousa para que todos vejam e opinem, a
troca de ideias é importante. Pedir que anotem todos os comentérios. Essa etapa servira para

avaliar o que os alunos conhecem sobre o0 assunto de forma intuitiva.
2° Etapa

e Dividir os alunos em grupos e pedir que criem situacdes problema envolvendo o
conceito de funcdes, o professor deve analisar e ver se o que produziram confere com

o que foi solicitado. Em seguida realizar as intervencdes necessarias.

e Apo0s a verificacdo o professor fara a troca dessas atividades entre 0s grupos e um
devera resolver o problema criado pelo outro, ao final o professor conduzird uma
corregdo coletiva refletindo nos pontos positivos e negativos de toda a atividade e

introduzindo o conceito de forma mais ampla.
3 ° Etapa

Em sala de aula formalizar o conceito de fungdo, comentar com os alunos tudo que foi
visto por eles tragando os paralelos com as aulas anteriores, explorar o conceito do gréfico da
funcao.

Na sala de informatica e com o auxilio do software geogebra construir os graficos com
o0s dados resultantes da atividade da etapa anterior.

Sugestdo: Para conhecer o programa acesse:

https://novaescola.org.br/conteudo/4590/tutorial-sobre-0-geogebra-aprenda-a-usar-o-software

4 ° Etapa- Avaliacao

Nessa etapa a quadra de esportes sera utilizada para criar um grande plano cartesiano,

deve ser preparada da seguinte forma:

11



d) Aproveite as demarcagOes existentes na quadra para os eixos vertical e horizontal,
caso ndo tenha, vocé podera faze - las utilizando a uma fita crepe;

e) Peca aos alunos que desenhem e recortem numeros e letras em cartolina ou e.v.a, em
seguida com uma fita adesiva cole esses nUmeros nos eixos ja feitos;

f) O professor formard grupos com a sala, na sequéncia iniciar um jogo onde ird
distribuir um problema envolvendo fungéo para cada grupo;

g) O grupo devera resolver a questdo distribuida pelo professor e com os dados obtidos
se colocarem no plano cartesiano de maneira a representar o grafico encontrado;

h) O professor deveré analisar quem teve 0 melhor desempenho.

Realizar uma reflexdo com os alunos sobre todos os passos das atividades, discutir
pontos positivos e negativos. A avaliacdo deve levar em consideragdo a participagdo dos
alunos na execucdo de cada atividade, tentativa de resolugdo dos exercicios de fixacdo a

compreensdo do aluno diante do conteudo trabalhado.

Sequéncia 3

Contelido: Funcdo de 2° grau

Modalidade de Ensino: 9° ano

Tempo Estimado: 6 aulas (50 minutos cada)
Objetivo: Fixar o contetdo da funcgdo de 2° grau

Materiais Necessarios: Lousa, giz, sala de informética, quadra de esportes, bola, mesa de
ping pong.

1° Etapa

Para essa etapa o professor ja devera ter trabalhado o conceito de funcdo de 2° grau. As
atividades seguintes servirdo para fixar o conteddo de forma mais ludica, vivenciada na

pratica.

Levar os alunos para a quadra, e praticar trajetorias com uma bola, de modo a

visualizarem a parabola, percebendo as relacdes, entre forca, altura e distancia. Podem ser

12



aproveitados os langcamentos do jogo de voélei, basquete e futebol. Essa atividade tem um

perfil interdisciplinar, aliando matematica e educacéo fisica.

Nesse momento o professor poderad dispor situacdes problema de maneira a ligar os

movimentos realizados por eles com as atividades propostas.

Sugestdo: Utilize nomes, espacos e situagdes que envolvam os proprios alunos para criar as
atividades, assim eles se sentirdo parte da situacdo despertando maior interesse. A proposta
pode ser lancada como um desafio, uma disputa entre os alunos e com uma pequena
premiacdo, dessa forma o professor estara trabalhando com elementos de gamificacao,

realizar uma corregéo coletiva, bem como as intervengdes necessarias.

Exemplo: Durante um jogo de futebol realizado pelo 9° ano A, Lucas ao cobrar
uma falta observou que quando chutou a bola, esta descreveu uma trajetoria parabdlica. A
professa diz que a lei de formacéo dessa trajetéria é f (x) = - x* + x + 2, onde f(X) representa a
altura que a bola alcancou durante o chute, e x se refere a distancia em metros que a bola
realizou na direcdo horizontal. A professora langa um desafio e pede para que alunos

calculem:

a) A altura maxima atingida pela bola;

b) Quantos metros a bola percorreu na horizontal até bater no chédo de novo.



2° Etapa

Pedir que alunos baixem em seus celulares um aplicativo leitor de QR Codes
(existem diversas opgdes gratuitas);

O professor devera criar cddigos com atividades relacionadas ao conteddo
estudado (Nesse caso, fungédo de 2° grau);

Os cddigos podem ser gerados online (sugestdo: https://br.gr-code-
generator.com/)

Espalhar esses codigos pela escola sem a presenca dos alunos;

Dividir os alunos em grupos, para ndo causar tumulto na procura pelos cédigos,
sugerimos que somente 1 representante participe da recolha, os demais
permanecem em sala aguardando a chegada dos c6digos;

Sugerimos 10 QR Codes, durante a recolha eles devem anotar a atividade que o
codigo revela para resolver posteriormente;

Assim que retornarem com 0s c6digos, 0s alunos se relinem com Seus grupos e
comecam a resolver as atividades encontradas;

Realizar uma corregdo coletiva, bem como as intervengdes necessarias.

Sugestdo: Estabelecer uma pequena premiacdo para os que tiverem melhor desempenho

durante toda etapa, essa atividade apresenta elementos da gamificacéo, o que tende a motivar

os alunos.

Exemplo: Encontre as raizes da equagdo x* - 4x —5=0

=
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3 ° Etapa - Avaliacéo

Essa etapa sera realizada na sala de informatica, onde sugerimos o desenvolvimento de
jogos no Scratch, aplicando os contetdos trabalhados. Para tal atividade deixamos um manual
e 0 exemplo de um jogo criado no Scratch. Salientamos que as possibilidades para o trabalho

com esta ferramenta sdo inimeras.

Realizar uma reflexdo com os alunos sobre todos os passos das atividades, discutir
pontos positivos e negativos. A avaliagdo deve levar em consideracdo a participacdo dos
alunos na execucdo de cada atividade, tentativa de resolugdo dos exercicios de fixacdo a

compreensdo do aluno diante do conteudo trabalhado.

4 Manual: Aprendendo matematica com scratch

O processo de ensino-aprendizagem desenvolvido pelo corpo docente, bem como a
estrutura da educacdo escolar, tem recebido influéncia das tendéncias tecnolégicas advindas
da globalizacdo (MOREIRA e KRAMER, 2007). Desse modo, Gatti (2000) afirma que é
necessaria a insercdo de novas orientagdes em relacdo ao curriculo e programa na educacdo
escolar, visando o desenvolvimento das habilidades cognitivas, profissionais e sociais
demandadas pela sociedade atual. Nesse sentido, pesquisas tém sido realizadas com vistas a
desenvolver recursos pedagdgicos que possam auxiliar no ensino-aprendizado de criancas e
adolescentes. Embora alguns pesquisadores defendam a utilizacao de jogos digitais em sala de
aula como instrumento de ensino, tal recurso ainda é bastante contestado por outros
(MATTAR, 2010). Thomas e Brown (2011) reconhecem que a crescente infraestrutura digital
tem ampliado e modificado a capacidade de aprender, sendo o brincar por meio de jogos uma
dimensdo inovadora e relevante para a educacdo. Diante da presenca inegavel da tecnologia
nos mais diversos ambitos da sociedade atual, inclusive na escola, linguagens de programacéo

tém sido desenvolvidas assim com o Scratch.

Desenvolvido em 2007 pelo Media Laboratory do Massachusetts Institute of
Technology (MIT), o Scratch é uma linguagem de programacdo online e disponivel
gratuitamente, a qual permite a criacdo de programas de computador sem a exigéncia de

conhecimento de sintaxe de programacdo (MALONEY et al., 2010). Dessa forma, 0 processo
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de criagdo ¢ facilitado pela interface gréafica orientada a blocos de comandos de diferentes
cores e formatos, isto é, os programas sdo desenvolvidos a partir de fragmentos de codigo que
precisam ser simplesmente arrastados para uma janela onde o programa sera construido
(MALONEY et al., 2010). Com isso, diversas animagdes, historias interativas e jogos podem
ser elaborados e compartilhados na internet, sem a necessidade de memorizagdo de codigos de
programacdo (MONROY-HERNANDEZ, 2007; MONROY-HERNANDEZ e RESNICK,
2008).

Para Zaharija et al. (2013), ao utilizar o Scratch a crianga ou adolescente aprende a
pensar e a trabalhar de maneira mais colaborativa, criativa e sistemética. Sob essa perspectiva,
pesquisadores tém abordado sobre o uso do Scratch em sala de aula, tanto com alunos do
ensino fundamental como alunos do ensino médio (MALONEY et al., 2008; AURELIANO e
TEDESCO, 2012; SOBREIRA et al., 2013). Em se tratando especificamente da matematica,
Andrade et al. (2013) verificaram que o interesse dos alunos por essa disciplina aumentou
substancialmente a partir da utilizacdo do Scratch. Segundo Sobreira et al. (2015), o
programar por meio do Scratch envolve a resolucdo de problemas que se manifestam
repentinamente, o que permite abranger conceitos de matematica uma vez que resolver

problemas é uma competéncia desta disciplina.

O presente manual foi desenvolvido em 2018 com uma linguagem simples, buscando
explicar didaticamente o0 passo a passo da constru¢do de um jogo de matematica no Scratch.
Independente do nivel de conhecimento de informaética que o professor de matematica possui,
bem como o seu grau de familiarizacdo com linguagens de programacao, por meio deste
manual o docente terd competéncia para desenvolver jogos de matematica voltados para
diferentes conteudos. Para tal, todo o passo a passo foi cuidadosamente ilustrado com as telas
do computador (print screen), ou seja, desde 0 acesso ao Scratch até a construcdo do jogo
propriamente dito. E importante mencionar que ha uma versdo do Scratch em Portugués, o
que facilita indubitavelmente. Portanto, pensando justamente em atender tanto o docente
quanto o aluno, que por alguma razéo nédo estejam familiarizados com a programacéo, surgiu
a ideia de elaborar este manual para incentivar efetivamente a criacdo e a disponibilizacdo de
jogos de matematica no ambiente escolar. O manual pode ser apresentado em sua forma fisica

e ainda disponibilizado como Ebook.
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MANUAL: APRENDENDO MATEMATICA COM SCRATCH

¢ Como utilizar o Scratch
Para utilizar o Scratch ha duas opgdes: acessando o site pela internet (online) ou instalando

0 programa no computador (offline).

Acessando a versdo online
Para acessar a versao online do Scratch, acesse a internet, digite na barra de pesquisa

“Scratch” e clique no primeiro resultado (destacado em vermelho):

1647j0j78&sourceid=chrome8lie=UTF-& a ¥

tch8log=scratch&ags=chrome.

< C' | @ Seguro | hitps//www.google.com.br/se

Go gle scratch

Todas  Imageng Shopping  Noliias ~ Mais  Corfiguraies  Ferramentas

Aproximadamente 2 esultados (0,30 segundos!

| Scratch - Imagine, Program, Jhare

TS TS CTaTeT AT ST TRz EST pagina

Scratch is a free programming language and online community where you can create your ovm

interactive stories, games, and animations - =
About Offline Editor
Scratch is a free programming Seratch is a free programming
anguage and online community language and online community A T
Explore Starter Projects Mais Imagens.
Games - Animations - Stugios - Pong Starter - aze Starter - Animate
Stories - . the Crab - Piano - .. S tch
My Stuff Scratch Login o -
Login Forgot usemame or password? Login Fergot usemame or password? Linguagem de programacgo
About. About About. About

. iLedy » Seratch & uma linguagem de programacio criada em 2007 pelo Media
Meals resultados de mit ecu Lab do MIT. Desde 2013 0 Scratch 2 estd disponivel on-line e como uma
aplicago para Windows, OS X, e Linux. O codigo fonte da verséo 1.x
esta sob a licenga GPLv2. Wikipédia

Scratch — Wikipédia, a enciclopédia livre
https/lpt wikipedia orghwiki/Scratch v Criado por: Mitchel Resnick
Scratch ¢ uma linguagem de programagéo criada em 2007 pelo Media Lab do MIT. Desde 2013 o Surgido em: 2007
Scratch 2 est disponivel on-line e como uma aplicagio para urgido em:
Licenga: Cédigo aberto com componentes proprigtarios
Oitima versdo: 2.0 (9 de Maio de 2013)

Scratch Brasil ) .
www scratchbrasil.netbri v Estilo de tipagem: dinamica

Neste item do site Scratch Brasil encontram-se as principais noticias, jogos, animaBes, video aulas Paradigma: Crientacio & objetos, educativo, orientads a eventos
entre outros temas sobre o Scratch.

Baixando a versdo offline




Para ter acesso ao programa sem necessitar de uma conexdo na internet toda vez, vocé

pode fazer o download clicando em “Offline Editor” (destacado em vermelho):

< C | @ Seguro | https//www.google.com.br/search?q=scratchBioq=scratchBiags =chrome, 69i57j69i6014j69i59.1647]0j 7 &sourceid=chrometie=UTF -8 Q| :

Go gle scratch =m § Q # 0 o

Todas  Imagens  Videos  Shopping  Noticies  Mais  ConfiguragBes  Femamentas

Aproximadamente 278.000.000 resultadas (0,30 segundos)

Scratch - Imagine, Program, Share
https:/fscratch mit edu/ + Traduzir esta pagina

Scratch is a free programming language and online community where you cal oun
interactive stories, games, and animations
About Offline Editor

Scraleh is a free programming Scraich Is a free programming ’

language and online community . Ianguage and onling community __ .

Explore Starter Projects

Games - Animations - Studios - Pong Starter - Maze Starter - Animate

Stories - ... the Crab - Piano - ... S 1 h

My Stuff Scratch Login L P .

Login Forgot usemame or password? Login Forgot usemame or passwiord? Inguagem de programagso

About. About About. About

Mais resultados de mit edu » Seratch & uma linguagem de programacio criada em 2007 pelo Media

Lab do MIT. Desde 2013 0 Scratch 2 esta dispenivel on-iine e como uma
aplicagio para Windows, OS X, & Linwx. O cédigo fonte da versdo 1x
Scratch — Wikipédia, a enciclopédia livre esta sob a licenga GPLV2. Wikipédia
https:/pt wikipedia_org/wikifScratch *
Scratch & uma linguagem de programagae criada em 2007 pelo Media Lab do MIT. Desde 2013 o
Scratch 2 estd disponivel on-iine & come uma aplicagdo para ..

Criado por: Mitchel Resnick
Surgido em: 2007

Licenca: Codigo aberto com componentes proprietarios
Scratch Brasil Uttima verséo: 2.0 (9 de Maio de 2013)

www scratchbrasil net brf v Estilo de tipagem: dinémica

Neste tem do site Scratch Brasi encontram-se as principais naticias, jogos, animagdes, video aulas, Paradigma: Orientacio & objstos, eduCativo, orientada a eventos
entre outros temas sobre o Scratch.

Em seguida, a pagina abaixo ir4 abrir em sua tela:

> C | @ Seguro | hitpsy/scratchmitedu/download @ % :

Criar Explorar Dicas Acerca @, Pesquisa Aderir ao Scratch Entrar

Editor Scratch 2.0 Desconectado

Pode instalar o editor Scratch 2.0 para trabalhar em projectos

sem ter uma ligac&o a Internet. Esta versdo funciona no
Windows e no MacOS.

Instalagdo ActualizagBes Outras Versées do Scratch Problemas conhecidos

Nota para utilizadores Mac: a Ultima verséo do Scratch 2.0 Desconectado requer o Adobe AIR 20. Para actualizar
manualmente para o Adobe AIR 20, clique aqui.

E importante ressaltar que se vocé ndo possui o programa Adobe AIR, vocé ird precisar
baixa-lo antes de realizar o download do Scratch. Para facilitar, a pagina do Scratch possui 0
link para download do Adobe AIR:

18



< c ‘ @ Seguro | https;//scratch.mitedu/download

% i

Criar Explorar Dicas Acerca

@ Pesquisa

Adobe AIR

Editor Desconectado do
Scratch

Se ainda ndo a tem, descarregue e

instale a dltima vers@o do Adobe Air . .
De seguida, descarregue e instale o
Mac OS X - Descarregar Editor Desconectado do Scratch 2.0
Mac OS 10.5 e Mais Antigos -

Mac OS X - Descarregar
Descarregar

Mac OS 10.5 e Mais Antigos -

Windows - Descarregar
Descarregar

Windows - Descarregar

criado em sua area de trabalho:

Seratch 2 Offline Editor

uir faga alteragdes
¥ Fretertosn e muasiacos

[ R ——

) i asteans avés o cunwechs

Nome do programa:  Adobe AIR [ r—
Fomacdor o Mobe Sytams corported [ —
Origem do arquive:  Disco rigido deste computador
(%) Mostrar detaines Sim
et o sz officacdes devem apuece |

Nota para utilizadores Mac: a ultima verséo do Scrafch 2.0 Desconectado requer o Adobe AIR 20. Para actualizar
manualmente para o Adobe AIR 20, clique aqui.

Apo6s o download do Adobe AIR e o download do Scratch, um icone do Scratch sera

Aderir ao Scratch Entrar

Materiais de Apoio

Precisa de ajudar para comecar? Aqui

esté@o alguns recursos uteis.

Projectos de Arranque - Descarregar
Guia de Iniciacdo - Descarregar
Cartas Scratch - Descarregar

Scratch 2 Offline Editor

Instalando aplicativo...

&
@RI © riev Editv Tips About SL dh B e

gl Scripts | Gostumes | Sounds
- Indl, JIReE

e

[Cworon | [

The Scratch Team is aways looking to better understand how Scratch is used around the
world. To help support this effort, you can allow Scraich to automatically send usage
information to the Scratch Team.

The information we collect includes language selection, blocks usage, and some events like
saving. loading. and uploading a project. We DO NOT collect any personal information. Please
Sprites see our Privacy Policy for more information.

Mo, Thanks Yes, I'd Like To Help Improve Scraich

Apos a instalacdo, o programa ira abrir automaticamente na tela inicial do Scratch. Uma
mensagem automatica ir4 aparecer perguntando se vocé gostaria de ajudar a melhorar o

Scratch. Caso nao tenha interesse, escolha a primeira op¢ao “No, Thanks”:

s
@/

if on edge, bounce

set rotation style left-right

)
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¢ Alterando o idioma
Para alterar o idioma, clique

no icone do globo (destacado em

superior, a esquerda: Escolher Portugués Brasileiro.

5

GRS © riev Eatv Tips About
Meow ~e

Mowron xan

[

Norsk Bokmal
Norsk Nynorsk
O'zbekcha

o

Polski
Portugués

Portugués Brasileiro

Romana

Pyccrui o ¥ m [{

New sprite: @ / & @

Sardu

i Shaip

Stage
1

New badkdrop:

a/aa

¢ Selecionando o personagem

LY s
PR TS

<+

Scripts | Costumes | Sounds
[ oton —— TN

[ Looks 1 control

[ sound || sensing

I Pen I Operators:

I pata [ More Blocks

point in direction €59

point towards mouse-pointer

inter
glide @ secs to x: @ v: @
o
5

if on edge, bounce

set rotation style lefi-right

vermelho), na barra

‘\(‘?
)

=5
oo

Vocé pode alterar o seu personagem clicando neste icone (destacado em vermelho):

&
BFNIl © Amuvov Editarv Dicas Sobre

!
N ~e
w1
&-‘,
Q)
x Iy e 4
Alores Novo ator: E"I (o]
A Escolher ator da biblioteca.
5
o>
Q<7
Palco 1
1 panc de fundo
MNovo panc de f
@/

Seripts

[ controte
[ sensores
[ operadores
[ wais Biocos

Fantasias

Jcanet
[ varizveis

mova passos

aponte para a direcio €68 or: |

aponte para ponceiro do mouse

mude o estio de rotagio para b

e
le]

=%
oo
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E entdo esta tela com diversas opcdes ira surgir:

=)

Biblioteca de Atores

Todos
Animais
Imaginarios
Lefras
Pessoas
Coisas.
Transportes

Castelo
Cidade
Dancar
Vestir-se
Voando
Feriado
Misica
Espago
Esportes
Submarino
Andando

Todos
Bitmap
Vetorial

Scratch 2 Offline Editor

Dove2 Duck

¥

Fish3 Fox Frog

&

Ladybug2 Lion Lionness

ks

Octopus Parrot

Fe

Neigh Pony

o

o

Elephant

Hippo1

= b
Monkey1

Parrot2

¥

Fish1

Y

Horse1

W

Monkey2

£

Penguini

Fish2

Ladybug1

Mouse1

Penguini Talk

oK Cancelar
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E possivel também escolher um personagem salvo em seu computador. Para isso, clique no
icone abaixo (destacado em vermelho):

&5 Scratch 2 Offline Editor
@EPWIE © Amuvov Editary Dicas Sobre

T
L
vl

Alores

Tere)

oz
Wews)
SE

Palco Ator 1
1 pana de fundo

Nowo pano de f

@/an

[

o

Fantasias Sons

’- . Scripts

ICumru\e
Isom [ sensores
Jcanct= [ operadores
[ varidveis [ riais Biocos

mova passos

glm F) EB graus

aponte para a direcio €M or: |
aponte para pontsiro do mouse
va nara x: Gv (o]
va p:ra punmlrndu mouse

x: 195 W 180 4

Novo ator: Q /

Carregar ator amrde mn:mi =

o i dn i ] |




Escolha a pasta onde o arquivo esté salvo:

= Scratch 2 Offline Editor - a8
1 B Area de Trabalho v ¢ PesquisarAreadeTrabalhe 0
Organizar v Nova pasts o~ 0 @ g;. 9
) . o N 3%
e ra o —
{f
3 Bibliotecas Qﬁ
8 Downloads «n @
. Bibliotecas Rede Acrobat Reader Cyberlink
B Area de Trabalho e Pomate
£ OneDrive
@ Grupo doméstico .
8 Meu computador +, Free Video To Google Chrome iTunes Malwarebytes E
Nome: |\ v‘ ‘Todososalquivos ) v‘
L ————

LR LY desiize por @) seq até x @ v

Alores Novo ator @ / & @3

54>

adicione €1 a =

mude x para @
p—
E/an

a=a

Pronto! O personagem aparecera na tela:

Palco
1 pano de funde

5

BEPREl © Awuvov EditarY Dicas Sobre & o KO

gl Scripls | Fantasias | Sons
= e

S

[ ommern ) TR o

0
Aparéncia Controle
IS:m ISensnres s
X 117
[ ceneta [ operadores ¥y: 39
| variaveis [ wais Biocos

aponte para _ponteiro do mouse

aponte para a direcSo €I gran)

X240 ¥ o180 4

Atores Novo ator: @ / a:
o,
U
5
Palco
1 pano g fund
h——

a/ae

Adicionando outros personagens




Mais de um personagem podera ser adicionado, de acordo com a preferéncia e a

necessidade do usudrio:

&)

PR & aquvov Editarv Dicas Sobre

i Scripts | Fantasias | Sons
o ~ e

Jroarncia [ controle

lo]

-
I som I sensores =117
Jcaneta [ operadores ¥: 39
[ variaveis [ mais Biocos

va para x: GTED v: €D

va para ponteiro do mouse
até x: @

deshize por €Y seq até x: GTH
adicione @) a x

X240 ¥ 72 4

di
ntores Novoator & / & 6@

Son
:
Son.
A _ de y para
g O NC
v
el
Palca 3

mude o estio de rotagio para

L

0D
n
2

¢ Blocos de comando (Scripts)

A barra scripts (destacada em vermelho) diz respeito aos comandos que o0 usuério podera

fazer com o personagem selecionado:

5

GERRT © Aunov Editarv Dicas Sobre

r
[r ] Scripts Fantasias Sons
- ~e

wAE1 =y
Wovimento [ [SC0 - @
Jroaéncia [ controle
w
Isom [ sensores b
Jceneta [ operadores ¥y 41
[ vaniaveis [ mais Biocos

X290 ¥ o1 4

Atores Hovo ator @ / & @




Note que os comandos / scripts (destacados em vermelho) estdo

blocos coloridos:

LR

Seripts

& Amuivo¥ Editar¥ Dicas Sobre

Fantasias Sons

Eventos
Controle
Sensores
Operadores

Mais Blocos

nr wr s oue
& F M £+ X
Scripts | Fantasias | Sons scipts | Fantasias | Sons
Jriovimento | eventos Jwovimento | Eventos
Qvarénca [ contrale Qrvaencia  Jeontrore

[ sensores Isom [ sensores
fcanet= [ operadores [ oreradores
| Varidveis [ wais Bocos [ variaveis [ Mais Blocos

organizados em

L & 32
R
Scripts | Fantasias | Sons
Juovimento ] Eventos
[ Aparéncia | controe
Isom [ sensores
J caneta [ operadores

dig:

pense r €) segundos

pense

toque o som saltar  até o fim

toque o tambor €K por CED b3

siléncio por batidas

toque a nota 5D por @ batid

Criar uma variavel

Criar uma lista

lici a tonalidade da can|
N 4. mude para o pano de fundo p: Aadiciane -
s owaor & / & @ -
mude a tonakdade da caneta pa
==
mude o efeito cor a adicione ) a0 tamanho da canel
adicona €5 bym 20 torape
apague os efcitas grafices mude o tamanho da caneta para
adicione §I) ao tamanho (gl tempo
e E——— L
o A e P A ww o e
58 5 32 3 &+ 33 X 3
Scripts Fantasias Sons Scripts Fantasias Sons Scripts Fantasias Sons Scripts Fantasias Sons Scripts Fantasias Sons
Brovimente TN | 0 vovimento ll Eventos J Movimento J Eventos Buovimento | Eventos B rovimento ] Eventos
J Aparencia Jl controle l Aparéncia I Aparencia fl controle [ ~paréncia Jl controle [ Aparéncia fl controle
I som l sersores l som Il sensores I som fsom I sensores I som | sensores
| caneta [ operadores l caneta J operadores | | caneta Qoperadores  Jcaneta  caneta  operadores
[ vaniaveis Il wais Blocos [ varigveis 0l wais Blocos | || vanidveis B mais Biocos  Jvariaveis [l wais Biocos [ vanidveis

E

quands a tecla espaco

quando este ator for chicado

quando o pane de fundo mudar

repita §13)

for pred i

== ent3o
quando ruido >
s entso

quando receber mensagem 1 5
envie mensagem 1 a todes
envie menssgem 1 a todes e e

ﬁ

repita até que

tados

crie done de este ator

iy
i

¢ Criando uma animacao

tocando em ponteiro do mouse

ests tocando na cor

A

-

_

mude a transparéncia do vided|

ey

aD
aD
a

junte com
letra €9 de
tamanho de

resto de @ por

FI——— )

de &

raiz quadrads

Criar um bloco

Adicionar uma Extensao

dez

Para criar a sua animacdo, basta arrastar os blocos de comando para a area de scripts

(destacado em vermelho). Neste exemplo, o personagem ird mover-se a 100 passos:
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o X

BEARI] © arquwvov Edtarv Dicas Sobre &t H X

() Scripts | Fantasias | Sons

- ~e -

v
Rrioimento | Eventos ‘ m @
IAparén:la I Controle w
ICaneta IUueradures ¥: 46

IMa\s Blocos

° I\lariéve\s

tocande em ponteiro do mouse

a cor

=
diga por €) segundos
pergunte [FFFPPRINIE] « espere a resposta

ests tocando na cor

distaneia até ponteiro do mouse

LSl what's your name? FEREERE
- =D

teda espaco  pressionada?
X 240 Y. -180 4

Alores Novo ator @ / & 3
n |

(gl moviments  do video em e

mude a transparéncia do video |
r G

— a=a
posicfox  de 5
" x
@ERRI © aqunvov Editary Dicas  Sobre L o+ 33K
] ju @ | scis | Fantasiss | sons B
v
Jmovments ] eventos Fod 9
Japarencia [ controle >
I som x: 38
[ caneta [ operadores e I y: 46

O [ vaniaveis [ wats Biocos

tocando em ponteiro do mouse

a cor  ests tocando na cor

pergunte [TEERECILL] = espere a resposta

distinga até ponteiro do mouse

pergunte [TTIFTTNEITIT « « 4
- =D

e
R
Novoator @ / &l 3
-

(@l movimento  do video em e

mude a transparéncia do video {

gl crorimeto ]

posiciox de 5

Note na tela acima que houve a movimentacdo do personagem no eixo X, isto é, na
horizontal. Para o personagem deslocar-se verticalmente, é necessario modificar o comando

no bloco “Movimento”.




Ao clicar no segundo e terceiro bloco, um baldo de apresentagéo aparecera na tela “Ola, eu

sou 0 5” e uma pergunta sera feita ao usudrio “Qual ¢ o seu nome?”. O usudrio, entdo, ira

digitar o seu nome na barra branca que ira aparecer abaixo do personagem. Para executar o

comando desejado, basta clicar no bloco duas vezes com o bot&o esquerdo do mouse:

)

GRS © Amuvov Editarv Dicas Sobre

! Scripts | Fantasias | Sons
L ~e

on s ] ovimento
3, eu sou o [ Avaréncia
I som

[ caneta

o [ varidveis

Atores.

i
L
Palco

1 pano d funde

Hovo pano de f

@/aam

[ Eventos
|l contoie

[ operadores
[ 1ais Blocos

(PGl € Arquvov Editary Dicas Sobre

(@]

;:; Ju @ sovis | Fartasizs | sons
- Jvoimento | ventos
|| fparéncia | controle
fsom
I caneta [ operadores S E—
o | variaveis [ wais Biocos

Atores Novo ator: @ / & @@

(3]

alco
1 pano de fundo
Nove pano de 1

@/an

+ Exemplo de jogo de matematica

mude 2

transparéncia do videa |

(o]

Embora seja simples, o exemplo abaixo retrata um jogo de matematica sobre as funcdes de

1° e 2° grau. Ha uma breve apresentacdo e em seguida sdo realizadas perguntas para testar o
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conhecimento do usuério / aluno sobre o contetdo. Caso 0 usuério acerte a resposta, uma

mensagem de “Parabéns” aparecera na tela. Se o usudrio errar, a mensagem “Nao foi dessa

vez” ird surgir. E entdo outras perguntas serdo feitas:

&)

GERREE @ Aquvov Fditarv Dicas Sobre
g

™, jogo mestrado

)

~e

X260 ¥ 118 4

Novo ator: 9 / ﬁ (o]

Atores,

A wr
PR

&k
Seripts

[ controle
[ sensores

Fantasias Sons

Jcanct=
[ varidveis

[ operadores
[ tais Blocos

aponte para a direcio M ar: o

aponte para ponteiro do mouse

adicione §) a x
mude

adicione §1)

H ®

E
4 K
<

mude y para

se tocar na borda, volte

mude o estilo de rotagio para |

quando clicar em ﬁ
ual o s 2

CPYRH = espere a respasta

lo]

Total FEIE0

Qual o seu nome? =

e
NN iy 5
N R,

A,BeCsao
chamados de?

o

Antes de iniciar, sé
um lembrete. Essa
funcéo tem lei de
formacao descrita
por f (x) = ax*2 +bx
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O grafico da
funcéo de 2° grau
éumacurvae
recebe o nome

Pronto! Agora vocé ja pode desenvolver um jogo de matematica no Scratch junto com o0s
seus alunos. Note que diferentes blocos de comando foram utilizados visando maior interacao
com o usuario. Portanto, a chave para a criacdo de um jogo no Scratch que possa incentivar o
aprendizado da matemaética é a criatividade, ou seja, a partir da combinagdo criativa dos
blocos de comandos do Scratch o jogo podera envolver efetivamente a atencdo do aluno. Esse

exemplo de jogo foi criado junto aos alunos.

GEENd S Arquvov Editarv Dicas Sobre

el
™ jogo mestrado '- . Scripts Fantasias Sons

Movimento Eventos
1 |

[ 2paréncia | controle
Isom

J canet= [ operadores
[ vanisveis [ wais siocos

X240 ¥ 4

Atores Novo ator: Q / ﬁ"l (o]

Palco Abl — .
1 pano de fundo unte [T - 4% + 5= 0 quais 530 03 cosficientes?

—— mude a transparéncia do video - EZE Jeman

E/ae

28



GIE @ Auivov Editarv Dicas Sobre

il Scripts | Fantasias | Sons
[} o mestrado F
L Jog ® —

| movimento [ [SUH @
Qrvarincia [ controre a [

I=om Sensores o]

Jcaneta [ operadores y: 32

[ variaveis [ wais Blocos

X240 ¥ 180 (4 (s

Atores Novo ator: @ / & @
@
L adicione @) a v
Nova pana da f

w/an

)

@ERRAE @ Aruvov Editary Dicas  Sobre

]
W jogo mestrado gy iecenla Sons
v

J Aparéncia Jl controte

J ceneta [ operadores
[ variaveis [ ais Blocos

X: 240y -180

Atores Novo ator: & / & @

Bl deciize por €9 seq até x: €T

Paico Abt
1 pano de funde

Nova pana da f

= /.

mude o estio de rotagic para |
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