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Apresentagao

A escrita deste livro surgiu a partir de uma proposta para desenvolver uma
atividade educacional com tecnologia durante a disciplina de Tecnologias de
Informatica no Ensino de Matematica, no Curso de Mestrado Profissional em Ensino
de Matematica, do Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de Matematica da
Universidade do Estado do Para — UEPA.

O presente material tem como objetivo principal auxiliar professores do Ensino
Fundamental no ensino da operagdo matematica de divisdo com numeros racionais,
tornando as aulas mais dindmicas, atrativas e significativas, por meio da utilizagéo de
tecnologia de informagdo. Esta obra configura-se como um guia pratico, com
orientagdes passo a passo, para a criagdo de uma trilha gamificada no Scratch, que
permite trabalhar de forma ludica e interativa os conceitos matematicos envolvidos na
divisao.

A plataforma digital Scratch, apresenta uma linguagem de programagdo em
blocos, simples, intuitiva e acessivel, tais caracteristicas a tornam uma excelente
ferramenta para o uso em sala de aula, mesmo por professores que nao possuem
conhecimento aprofundado em informatica. Através dessa plataforma, é possivel
construir jogos e atividades personalizadas, favorecendo o desenvolvimento do

raciocinio logico e o envolvimento ativo dos estudantes com os conteudos propostos.

Ao utilizar o Scratch para criar um jogo centrado na divisdo com numeros
racionais, o professor oportuniza aos alunos nao apenas a fixagéo de conteudos, mas
também a vivéncia de experiéncias significativas. Espera-se, com isso, contribuir para
que o ensino de Matematica seja cada vez mais conectado a realidade dos
estudantes, promovendo um ambiente de aprendizagem prazeroso, interativo e

condizente com as demandas da cultura digital.

Dessa forma, este livreto visa somar-se a outras iniciativas que buscam
transformar o ensino da Matematica em algo mais envolvente e eficaz, especialmente

para os alunos da geracao digital.



1 Tecnologia no ensino: Gamificagao

O cenario mundial vigente, possui uma imensidao de tecnologias que envolvem
o dia a dia da humanidade, dessa forma, a atual geragao desenvolveu facilidade de
manusear os equipamentos tecnologicos, como computadores, smartfones, tabletes,
entre outros.

Com isso, Maltempi (2008) afirma que, as tecnologias expandem as
oportunidades de ensino e aprendizagem ao proporcionar multiplas e inovadoras
maneiras de desenvolver esses processos. Atividades pedagogicas que antes eram
dificeis de realizar, por conta de restri¢gdes financeiras, de tempo ou de infraestrutura,
tornam-se viaveis com o apoio tecnolégico. Dessa forma, as tecnologias provocam a
educacao e a colocam em constante transformacgao, ao possibilitar praticas que
podem superar as tradicionais, especialmente em sintonia com as demandas da

sociedade contemporéanea.

Partindo do pressuposto do uso de tecnologias na educagdo, surge a
gamificagdo, que, segundo Deterding et al. (2011, p. s/n), & 1“[...] um termo abrangente
para o uso de elementos de videojogos (em vez de jogos completos) para melhorar a
experiéncia e o envolvimento do utilizador nos servigos e aplicagdes nao relacionadas
com jogos” (minha tradug&o). Kapp (2012, p. XXI) complementa, afirmando que a ?[...]
gamificagao é simplesmente o uso de mecanicas de jogo para tornar a aprendizagem
e a instrugdo mais divertidas” (minha traducéo). Ou seja, a gamificagdo consiste na
utilizagdo de conceitos presentes nos jogos, como pontuagao, interatividade,
raciocinio, entre outros, com o objetivo de promover uma participagao ativa dos alunos
no processo de ensino e aprendizagem.

Dessa maneira, a gamificagdo integra as metodologias ativas de ensino,
proporcionando abordagens mais dinamicas e interativas, além de tornar o processo
de mediagdo pedagogica mais envolvente e atrativo para os alunos (Gomes, 2022).
Na elaboracdo de uma metodologia baseada em gamificagdo, diversas ferramentas
digitais podem ser utilizadas. Uma delas é a plataforma Scratch, que permite integrar

conceitos de jogos ao processo de ensino, discutida no proximo capitulo.

1 an umbrella term for the use of video game elements (rather than full-fledged games) to improve user
experience and user engagement in non-game services and applications.
2 gamification is simply the use of game mechanics to make learning and instruction more fun



2 Scratch

O Scratch é uma linguagem de programagao grafica voltada a criagao de jogos,
desenvolvida em 2007 no Media Lab do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT). Sua concepcao foi influenciada por plataformas anteriores que buscavam tornar
o ensino de programacao mais acessivel aos iniciantes. A principal referéncia para
seu desenvolvimento foi a linguagem LOGO, também criada no MIT no final dos anos
1960. (Lopes et al., 2022)

Pérez-Jorge & Martinez-Murciano (2022) afirmam que:

3¢...] Scratch e o App Inventor sdo utilizados para design de aplicativos,
programacao e aprendizagem em diferentes disciplinas, como matematica,
ciéncia da computagdo, engenharia, psicologia, programacgéao, atividades
interculturais e multimidia e gamificacao em estudos universitarios. H4 uma
clara tendéncia de uso desses aplicativos em areas do conhecimento
cientifico”

Portanto, o Scratch é uma ferramenta que pode contribuir para o processo de

gamificagao, visto que, na plataforma é possivel criar varios ambientes que possam
trazer aspectos de jogos no processo de ensino e aprendizagem, além de ser
adaptada em varias disciplinas, inclusive na matematica, em seus diversos conteudos,
no qual, os autores destacam que, com a utilizagdo do Scratch a aprendizagem pode
acontecer em todos os niveis da educagao.

Com base nesse pressuposto, o presente trabalho mostra a construcdo de uma
trilha no Scratch para trabalhar aspectos da gamificagdo no ensino e fixagdo do
conteudo de divisdo com numeros racionais, vale ressaltar, que a mesma trilha pode

ser reutilizada para outros conteudos e outras disciplinas.

2.1 Pagina Inicial do Scratch
Em um navegador vocé pode digitar Scratch MIT, e logo ira aparecer a pagina

para o0 acesso a plataforma do Scratch ou entéo, acessar o link https://scratch.mit.edu/

que o direcionara para a pagina principal, figura 1.

3 Scratch and App Inventor are used for application design, programming, and learning in different disciplines
such as mathematics, computer science, engineering, psychology, programming, intercultural and multimedia
activities, and gamification in university studies. There is a clear trend to use these applications in areas of
scientific knowledge.
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Figura 1: Pagina inicial do Scratch
Fonte: Autores

Na pagina inicial, pode-se comecgar a criar o projeto do desenvolvimento
clicando apenas, em criar, nesse caso, o projeto ndo fica salvo na plataforma para
modificagao futuras sera necessario baixar um arquivo que a propria plataforma gera
para poder modifica-lo posteriormente, ou pode-se fazer a inscricdo na plataforma,
dessa forma, todos os projetos desenvolvidos ficardo salvos e poderdo ser
modificados sem necessitar baixar o arquivo. Vale ressaltar, que o Scratch pode ser
manuseado direto no navegador ou vocé pode baixar o aplicativo para instalar no

computador.

2.2 Pagina de criagao

Ao iniciar um projeto no Scratch, (clicando em “criar”) vocé sera direcionado
para Area de Desenvolvimento (AD) como ilustra a figura 2. Nessa area sera possivel
colocar os comandos para a construgao do projeto de gamificagdo. O Scratch €&
baseado em uma linguagem de blocos, ou seja, ndo precisa desenvolver linhas de
cédigos tradicionais da programagao, mais sim, uma combinagado de blocos, sendo

que cada bloco sera responsavel por um comando.
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Figura 2: Pagina de criagdo
Fonte: Autores

AAD é dividida em trés subareas, sendo a primeira, a esquerda, com os blocos
de comandos; ao centro € a subarea para a construgcdo dos comandos onde sera
possivel combinar os blocos, e no canto direito, tem-se a tela do simulador, onde é
possivel executar a construgao para visualizar como esta ficando o projeto, em baixo

do simulador fica a area dos personagens e do palco de fundo.

2.3 instrugoes iniciais para a construgao da trilha

A construcao da trilha se da, em primeiro lugar, definido como sera a trilha, seu
formato, etc., que vai ser o palco (cenario) no Scratch, e precisara estar em formato
de imagens, mais precisamente em formato PNG ou JPEG, essas imagens sao bem
faceis de achar gratuitamente em uma pesquisa no Google. Outra forma, € a
elaboracdo do designer da trilha com autoria propria, no qual, pode ser usado a
plataforma on-line Canva.com, essa foi a plataforma usada para o desenvolvimento
de todos os designers desse trabalho, figura 3.
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Fonte Autores
Apos a definicao da trilha, sera necessario definir outros elementos graficos,

como por exemplo, os pinos da trilha (personagens), criar imagens com as perguntas
que serao usadas, criar uma ilustragéo do simbolo do Quiz e também, as imagens das
faces do dado, veja todas os elementos usados nas figuras abaixo:

= Atores:

Figura 4: Pinos (personagens externo ao Scratch)
Fonte: Autores
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Figura 5: Faces do dado
Fonte: Autores



Palcos:

Figura 6: Simbolo do Quiz
Fonte: Autores

CHEGAD

Figura 7: Simbolo da Chegada
Fonte: Autores
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Figura 8: Designer da trilha
Fonte: Autores
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Figura 9: modelo1 de pergunta
Fonte: Autores
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Uma padaria produziu 52,5 kg de pao para serem

colocados em pacotes de 1,5 kg. Quantos pacotes
completos poderao ser feitos?

Bpan. <20 ocP

b) 35
c) 36
d) 33

Figura 10: Modelo 2 de pergunta
Fonte: Autores

P K
Parabeéns!

Voces chegaram
ate o fim da trilha

Figura 11: Mensagem de chegada
Fonte: Autores

Nas escolhas dos elementos, uma coisa € muito importante, o caminho onde
0s pinos irdo se locomover, € necessario que tenha uma borda de cor preta como
ilustrado na figura 8, os demais elementos ndo poderéao conter nada de cor preta, as
unicas excegdes sao as faces do dado e as perguntas. Essa necessidade, se da pelo
fato de a cor preta ser o limite do caminho dos personagens, entédo, ao tocar em algo
preto o personagem nao ultrapassara.
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2.4 Importacao e selegcao dos elementos para a plataforma do Scratch
Com todos os elementos ja pré-definidos, precisara fazer a importagéo para

dentro da plataforma. Esse processo é algo bem simples, no canto direito inferior

estarao os botdes para importacdo dos elementos, veja na figura 12, botdo 1 e 2:

1 2
©e

Figura 12: Area dos atores e palco /
Fonte: Autores

O bot&o 1, com a simbolo de gato é responsavel pelos personagens (atores),
sejam os proprios da plataforma ou personagens externos, os atores sdo todos os
elementos que irdo ter alguma interagcédo com o cenario (palco), como por exemplo, 0s
pinos, as faces do dado, o simbolo do quiz e o simbolo de chegada. Ja o botédo 2, é
responsavel pelo que a plataforma chamada de palco, que é o cenario de transicao
do desenvolver da dinamica do Scratch.

Ao colocar o mouse no botao 1, abrirda uma aba de ferramentas que tem uma
seta, veja na figura 13, nessa opg¢ao, € possivel colocar os atores de fora da plataforma
para serem usados, aqui vocé ira colocar os pinos, o simbolo do quiz, a face do

numero 1 do dado e o simbolo de chegada.
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Figura 13: Importagdo de atores

Fonte: Autores

Para importar o palco (o cenario da trilha, figura 8), sera preciso colocar o
mouse em cima do botédo 2, e depois clicar na op¢ao que tem uma seta apontando

pra cima, veja o passo a passo na figura 14. Nos palcos, sera necessario também

importar as imagens com as perguntas do quiz e a mensagem de chegada (figuras 9,

10 e 11).

Figura 14 importagdo dos palcos
Fonte: Autores
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Precisara adicionar o ultimo ator, esse faz parte dos que sao disponibilizados
pela plataforma, nesse caso, basta clicar no botao 1, com o rosto do gato, que abrira
a aba com todos os atores da plataforma, com isso vocé pode escolher qualquer um,

mas nessa construc¢ao foi escolhido o ator “Ben”, veja o procedimento na figura 15.
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Figura 15: insergdo do ator Ben
Fonte Autores

Nesse ponto finaliza a selegao e importagao de todos os elementos necessarios
para o desenvolvimento da trilha, em seguida comecgara a programacao das

funcionalidades da mesma.

2.5 Programacao da trilha no Scratch

A pés a selegao e importacao de todos os elementos que fazem parte da trilha,
comega-se 0 processo de programacgao dos blocos para da funcionalidade para cada
elemento da trilha, ou seja, inicia a organizagdo da trilha, como os blocos de
comandos, tamanhos e posi¢cdes dos atores.

2.5.1 Organizando os tamanhos, posi¢cao e nomes dos atores

Para organizar o tamanho, posicdo e nome dos atores, no lado direito da tela
de criagao, na parte de cima, existe um painel que indica, a posi¢ao (a posi¢cao se dao
pelas coordenadas de x e y), o tamanho e o nome de cada ator, para saber essas

informacdes basta clicar em cima do ator.
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Ator 2

Mostrar

Figura 16: Posigdo e tamanho
Fonte: Autores

Nessa construgdo recomenda-se 0s seguintes tamanhos, posicdes e nomes:

e Ator Pino vermelho:

Ator 1 — x 72 T v 42

Mostrar | (=) Tamanho 15 Direcdo 90

Figura 17: Tamanho, posi¢do e nome pinto vermelho
Fonte: Autores

e Ator Pino Verde:

Ator | j2 — x| 150 T 14

Mostrar | (= Tamanho 15 Direcéo a0

Figura 18: Tamanho, posi¢do e nome pinto verde
Fonte: Autores

e Ator Pino Azul:

ator | 3 — x 207 1 26

Mostrar | (=) Tamanhao 15 Direcdo 90

Figura 19: Tamanho, posi¢do e nome pinto azul
Fonte: Autores

e Ator Pino Amarelo:
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Ator | j4 — x 182 I &

Mostrar | &) Tamanho 15 Direcia a0

Figura 20: Tamanho, posigdo e nome pinto amarelo
Fonte: Autores

Ator Lado do dado:
Ator | lado1 — x 70 I v o2
Mostrar | (& Tamanho 30 Direcdo 90

Figura 21: Tamanho, posi¢cdo e nome lado do dado
Fonte: Autores

Ator Simbolo da chegada:

Ator | chegada | e x| 77 I v -0a
\ J

Mostrar | (=) Tamanho 75 Diregio 90

Figura 22: Tamanho, posi¢do e nome Simbolo Chegada
Fonte: Autores

Ator “Ben”:

Ator | Ben — x T5 I v

Mostrar | &= Tamanho 70 Diregdo 90

Figura 23: Tamanho, posicdo e nome ator Ben
Fonte: Autores

Ator Simbolo do Quiz (SQ)
Ator | qi — x 0 T v
Mostrar | (& Tamanha 10 Direcdo 90

Figura 24: Tamanho, posi¢cdo e nome para o simbolo do quiz
Fonte: Autores
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Essas configuragdes do simbolo do quiz (figura 24) é para o primeiro simbolo
(ator), sendo que serdo necessarias nove copias SQ. Dessa forma, precisara
posicionar as copias no decorrer da trilha. Porém, essas coépias so serao feitas apos
configuracéo dos blocos de cddigo do primeiro ator do SQ, pois, ao fazer essas cépias
os blocos também serdo copiados, facilitando o desenvolvimento. Utilizado todas

essas sugestdes de configuragao a trilha devera ficar da seguinte forma:

ppppp

O 0

Figura 25: Estética apds a configuragdo dos tamanhos, posicdo e nomes
Fonte Autores

Esta sera a aparéncia inicial da trilha, nesse ponto, ja & possivel visualizar a
estética inicial da trilha, a partir de agora comecgara, de fato, a configuragdo dos

comandos através dos blocos.

2.5.2 Visao geral dos blocos de comando
Todos os blocos de comando estdo localizados ao lado esquerdo da tela na aba

codigo, figura 26, e sdo divididos em grupos de comandos, sendo, os comandos de
movimento, de aparéncia, de som, de eventos, de controle, de sensores, de
operacgoes, de variaveis e meus blocos. No decorrer da programagao sera explicado

a funcionalidade de cada grupo utilizado.
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Figura 26:Aba Codigos
Fonte Autores

« Aba Fantasia

Figura 27 Aba fantasia e aba sons
Fonte Autores

No lado esquerdo também é possivel localizar a aba fantasia, que é onde estao
as formas que o ator pode se apresentar, em alguns casos, essa aba serve para
colocar expressdes no ator, fazer com que ele mostre visualmente movimento de
andar, isso acontece porque em uma transicdo de uma fantasia para outra demonstra
a sensacao de movimento. A aba sons serve para acrescentar algum efeito sonoro no

decorrer do desenvolvimento, veja na figura 27.

2.5.3 Configuragao dos blocos do Simbolo do Quiz
O Simbolo do Quiz (SQ) é uma peca fundamental para fazer as perguntas

aparecerem para cada pino (jogador), ou seja, as perguntas s6 devem ser
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apresentadas quando o ator pino entrar em contato com o SQ. Para isso, sera

necessario configurar o botao “Ir” que é a bandeira verde que se encontra a cima da

tela do cenario, esse botéo servira para dar inicio a trilha ou para reiniciar, caso seja

necessario, junto dele tem-se também, o botdo “Pare”. Entdo o passo a passo para

configurar os blocos do SQ, é:

1.

Em “eventos” escolhe-se “quando o botao ir for clicado” arrastado para
o centro.

Em “aparéncia” escolhe-se “mostra”’ e encaixa-se em “quando o botao ir
for clicado”.

Em “controle” escolhe-se “espere até que” e encaixa-se de baixo de
‘mostra”.

Em “sensores” escolher “tocando em” selecionado o ator “j1” e encaixe-
se dentro de “espere até que”.

Em “aparéncia” escolhe-se “muda para o cenario” e encaixa-se em baixo
de “espere até que”.

Em “operadores” escolhe-se “numero aleatério entre”, esse intervalo
dependera do numero de questdes, nesse caso foram 16 questdes.
Ressaltando que, como as perguntas foram colocadas no palco junto
com a trilha e o cenario da trilha, elas se tornaram cenarios, entdo o
primeiro cenario sera a trilha, as perguntas serdo do segundo em diante,
logo foi escolhido o intervalo de 2 a 17.

Em “eventos” escolhe-se “transmitir”, nesse bloco sera necessario
configurar a mensagem “esconder”, para isso basta clicar na mensagem
e depois em “nova mensagem”. Essa mensagem servira para outros
atores também sairem do cenario.

Em “variaveis” sera necessario criar novas variaveis, para isso clique em
‘criar uma variavel’, sera necessario criar as seguintes variaveis:
Personagem, pontoj1, pontoj2, pontoj3 e pontoj4. Depois, escolhe-se
‘mude ... para ...”, aqui sera selecionada a variavel do personagem e a

valor de 1.
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Figura 28: Botdes Ir e Parar e blocos organizados
Fonte Autores

Passo 8

& Codigo <! Fantasias o Sons

. Variaveis

. Criar uma Varidvel
Arewtiica Personagem

2
©
Eventos
2

Nova Mensagem x O
PO acicione @) @ Personagem -

Novo nome de mensagem: v-m--vuﬁv-l Personagem

esconda a varidvel  Personagem »
esconda

] Meus Blocos

Criar uma Lista

Meus Blocos
Cancelar
Criar um bloco

Figura 29: Passo 7 e passo 8
Fonte Autores

Apos finalizar a construgao desses blocos de comando, precisara fazer quatro
copias desses blocos, pois, precisara fazer uma copia para cada pino, dessa forma, a
maneira de fazer uma cépia € clicando com o botéo direito do mouse em cima do
primeiro bloco de comando (quando “ir” for clicado), em seguida, clicar em “duplicar”
(figura 30). Com as copias feitas, basta mudar “tocando em”, cada copia sera para um

pino, entdo uma cépia deve estar, j1, outra j2, outra j3 e a ultima j4. Outra coisa a ser
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mudada, é o ultimo bloco “mude personagem para”, pois o bloco que tiver j1 sera
colocado “mude personagem para 1”, o que tiver j2 precisara estar “mude personagem

para 2” e assim sucessivamente (figura 31).

Comentar
Apagar Bloco

Figura 30: Duplicar um Bloco
Fonte Autores

esperealéque tocandoem j1 v ?

mostre

espere aléque  tocandoem 4 v ?

mude para o cenario numero aleatorio entre Q e G

mude Personagem v P"‘o mut;e Personagem v parao

Figura 31: Blocos do SQ para cada personagem
Fonte Autores

Na finalizacdo do SQ, é preciso que quando mude de cenario, va para
as perguntas o SQ se esconda e quando volta para o cenario da trilha ele apareca,
logo, basta usar os comandos: Em “eventos” selecionar a opgao “quando eu receber
... escolhe-se a mensagem “esconda” e seleciona “quando o cenario mudar para ...”
selecionar a opg¢ao cenario “trilha”. Agora em “aparéncia” escolhe-se, mostre e
encaixa-se no “quando cenario mudar para trilha” e por fim encaixa-se “esconda” em

“‘quando eu receber esconda’.
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M

Figura 32: mostrar e esconder SQ
Fonte Autores

Com os comandos todos finalizados, precisa-se fazer copias (para fazer uma

copia, clica-se em cima do ator com o botao direito do mouse e depois em duplicar) o
ator “Simbolo do Quiz”, pois, em cada parte da trilha tera um quiz a ser respondido,
ficando a critério a quantidade de perguntas a serem respondidas, porqué sera a
mesma quantidade do de copias do ator SQ. Com isso, nessa criagao foi escolhido a
quantia de nove atores do “simbolo Quiz” e organizado ao decorrer da trilha; para
mover qualquer ator, basta clicar com o botao esquerdo do mouse e arrastar até onde

deseja que fique.

pontosjl @I pontosji2 @M pontosji3 @MUMM pontosid WM

Figura 33: Criando copias do SQ
Fonte Autores

Assim, finaliza a configuragéo e organizagao do ator Simbolo do Quiz.

2.5.4 Configuragao dos blocos do palco
O placo é um do mais simples de se programar, pois ele s6 tera um conjunto

de dois blocos que, no caso é “quando botao ir for clicado”, ou seja, quando a bandeira
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verde for clicada, e o “mude para o cenario trilha”. Lembrando que, para colocar esses

blocos € preciso clicar em “palco” no canto esquerdo da tela. Veja na figura 34.

R~

mude para o cenario trilha

Figura 34: Blocos para palco
Fonte Autores

Outra configuragdo bem importante no palco, é renomear todos os cenarios,
logo nomear, se preciso, clicar no “palco”, depois em “cenario”, na parte superior tem
um campo chamado de “fantasia”, no qual, se refere ao nome do cenario, figura 35. E
importante que o primeiro cenario da trilha tenha o nome “trilha”, depois vém todas as
perguntas, podendo renomear elas pelo numero de 2 a 17 (nessa trilha foram 16
perguntas), comeg¢ando pelo numero 2, e até a ultima pergunta. Por fim, o cenario da
mensagem de chegada renomeado com “chegada”. Caso os cenarios n&o estejam na
ordem correta, basta vocé clicar e segurar com o botdo esquerdo do mouse e arrastar

para a posicao correta.

24



@PEB O comuusstes v PAnuvov P Eour v | Unttieds Compartihar () Ve a Pigina do Projeto ¥ Tuoriais ¥ Debug

- ‘. b ") » 2
-
o~ < s
= @ |
T &
. + @
i
LG [ corm v |

Figura 35: Renomeando os cendrios
Fonte Autores

Finalizada a configuragéo do palco.

2.5.5 Configuragao dos blocos do dado

Para comecar a configuragéo do dado é preciso primeiro clicar sobre o ator lado
1, ao lado do dado. Em seguida tera que adicionar as outras fantasias do dado, os
outros lados, indo na aba fantasia, depois clicar na carinha do gato a esquerda e na
seta apontando para cima e por fim selecionar os outros lados do dado que faltam,
veja 0 passo a passo na figura 36.

Figura 36: Adicionando fantasias do dado
Fonte: Autores
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As fantasias sao responsaveis por dizer qual numero sera sorteado. A partir
daqui comecara a configuragao, na aba coédigo em “eventos” escolhe-se (clicando e
arrastado) o bloco “quando a tecla ... for pressionado”, nesse bloco, pode-se escolher

uma tecla, para essa construgdo, escolhe-se a tecla “espacgo”, figura 37.

) connguragses v [P Armuve ¥ Eanr +  Unttiess Comparsinar €3 Veps a Pagina do Projets #: Tonsis ¥ Desug

eeeeee

Figura 37: Selegdo do primeiro bloco do dado
Fonte: Autores

Para fazer a escolha de um lado do dado aleatério, precisa utilizar os seguintes
cédigos:
e Em “controle” escolhe-se “repita ... vezes” e posicione a baixo da opg¢ao
“‘quando a tecla espaco for pressionado”.
e Em “Aparéncia’ escolhe-se “mude fantasia para” e encaixa-se no
“repita”.
e Em “Operador” escolhe-se “numero aleatério entre” e encaixa-se em
“‘muda fantasia para”, aqui sera necessario colocar o intervalo de 1 as 6.
Ao finalizar esses comandos o dado ja estara pronto para ser usado, veja a

forma correta de encaixe dos blocos na figura 38:

Th /T
10

mude para a fantasia namero aleatorio entre o e o

b3

-

Figura 38:Blocos de cddigos para o funcionamento do dado
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Fonte: Autores

Para finalizar as configuragdes do dado sera necessario que ele se esconda ao
mudar o cenario, como por exemplo, ao ir para as perguntas o dado ndo aparega, para
isso, sera necessario escolher em “eventos” arraste o bloco “quando eu receber”,
nesse bloco selecione a mensagem “esconda” que sera transmitida quando o pino
encostar no simbolo do quiz, como foi configurada anteriormente, e em seguida, em
“aparéncia” escolhe-se “esconder” e encaixe “quando eu receber”. E para finalizar, o
dado precisa voltar a ficar visivel quando a trilha aparecer na tela novamente, entao
em “evento”, escolha “quando cenario munda para” e selecione o cenario “trilha”, apos
isso em “aparéncia” escolhe-se “mostre” e encaixa-se “quando cenario mudar para

trilha”, veja na figura 39.

Figura 39: Blocos para o dado esconder e mostrar
Fonte Autores

Dessa forma, o dado ja esta pronto para ser usado no jogo.

2.5.6 Configuragao dos blocos do ator “Ben”
O ator “Ben” é o responsavel por perguntar qual a resposta correta e dizer se o

jogador acertou ou errou, pois os cddigos com as alternativas corretas de cada
pergunta serdo colocados no “Ben”.

O primeiro bloco a ser configurado € o botao ir (a bandeira verde), ele servira
para esconder o ator “Ben” ao iniciar a trilha, pois ele s6 deve aparecer quando o
cenario mudar para alguma pergunta. Logo, os dois blocos para esse comando sao,

“Quando for clicado” e “esconda”.

&

Figura 40: Botdo inicial para o ator "ben"
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Fonte: Autores
Com isso, comeca-se a configuracdo das perguntas, e precisara ter anotado

todas as respostas de cada pergunta, lembrando que as perguntas sado os cenarios
que foram importados para o jogo, para identificar de qual cenario e de qual pergunta,
basta ir em “palco”, depois “fantasia” que podera ver cada pergunta, existe um numero
em cima de cada pergunta, esse numero se refere ao cenario que ela pertence, veja

na imagem 41.

et 3 Vesa 3 Pigina do Projet

Figura 41: Identificando qual pergunta pertence a qual cendrio
Fonte Autores

Com as repostas ja definidas para cada pergunta comeca-se a configuragcao

do “ben”, siga o passo a passo:

1. Clique no “Ben”

2. Em “eventos”, escolhe-se “quando o cenario mudar para”, aqui sera
colocado o cenario das perguntas, nesse primeiro bloco, foi escolhido o
cenario 2.

3. Em “controle” escolhe-se, “se ... entao”.

4, Em “operadores” escolhe-se, “igualdade” e encaixa-se entre o “se ...
entao”

5. Em “variavel” escolhe-se, “personagem” e encaixa-se na “igualdade”
logo, ficara “personagem” igual a 1.

6. Em “movimento” escolhe-se, “va para x e y”, aqui colocara a posigao

inicial do “Ben” que foi vista na figura 23, e encaixa-se dentro do “se ... entao”.
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7. Em “aparéncia” escolhe-se, “mostre” e encaixa-se debaixo do “va para
xey”.

8. Em “sensores” escolhe-se, “pergunte e espere” aqui, pode-se colocar a
seguinte pergunta “qual a alternativa correta?”, e encaixa-se debaixo de
‘mostre”.

9. Em “controle” escolhe-se “se ... entédo ... senao”, e encaixa-se debaixo
de “pergunte e espere”

10. Em “operadores” escolhe-se “... ou ...” e encaixa-se entre o0 “se ... entdo”,
continuando em “operadores”, escolhe-se “... = ...” e encaixa-se dentro do “...
ou ...”, ou seja, um de cada lado. No “... = ...” sera preciso colocar a resposta,
para isso, em “sensores” escolhe-se, “resposta” e encaixa-se de um lado da
igualdade e do outro sera a alternativa correta. O “... ou...”, servira para colocar
mais de uma forma de resposta correta, como por exemplo, o aluno pode
colocar a resposta “a” (minusculo) ou “A” (maiusculo).

11.  Em “aparéncia” escolhe-se, “diga ... por ... segundos” e encaixa-se
dentro do “se ... entdo ... sendo”. Aqui escreve-se a mensagem “acertou”, para
aparecer quando o aluno acertar a resposta.

12.  Em “eventos” escolhe-se “transmita ...” e encaixa-se de baixo de “diga ...
por ... segundos”. Esse comando servira para a pontuagao dos jogadores, como
esse primeiro codigo esta sendo para o jogador 1, entdo, precisara criar a
mensagem “acertou1”, a figura 29 mostra como criar essa mensagem.

13. Em “aparéncia” escolhe-se, “diga ... por ... segundos” e encaixa-se
dentro do “sendo”. Essa mensagem servira para informar que o aluno errou.
Nesse caso pode o “Ben” pode dizer “vocé errou”, e se quiser, pode-se, colocar
uma penalidade, como por exemplo, “vocé errou, volte 2 casas”.

”

14. Em “eventos” escolhe-se, “transmita e encaixa-se de baixo do
“sendo”. Sera preciso criar a mensagem “voltar”.

15. Em “aparéncia” escolhe-se, “esconda” e encaixa-se de baixo do
“transmita ...”. Ainda em “aparéncia” escolhe-se, “muda para o cenario ...”, aqui

sera preciso escolher o cenario “trilha”.

29
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mude para o cendrio trilha

Figura 42:Blocos para a reposta correta do jogadorl
Fonte: Autores

Com esses primeiros blocos configurados sera preciso duplicar trés vezes, a
partir do primeiro “se ... entdo” e encaixando-se uma em baixo da outra. Cada vez que
for duplicado, necessitara fazer as seguintes mudangas: Em “personagem = ...” sera
mudado para “2” referindo-se ao “jogador 2”, e assim sucessivamente para cada
jogador, e também, no primeiro “transmita ...”, que precisara criar as mensagens
“acertou2”, “acertou3” e “acertoud”, cada um desse sera conforme o jogador que foi
colocado em “personagem = ...”, ou seja, “acertou2” quando tiver “personagem = 2" e

assim para os demais.

Figura 43:duplicar os blocos
Fonte: Autores

30



Wansmita acoriou

sendo

o CEEERTEED - @ -

wansma  voliar v

Vansmita

voltar =

Figura 44:Blocos de cada jogador
fonte: Autores

Figura 45:Blocos completos para a reposta do cendrio 2

Fonte: Autores
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Apos finalizar todos os blocos para o cenario 2, sera preciso duplicar todo ele
para os demais cenarios de perguntas. Sera necessario fazer pequenas alteracoes,

como por exemplo, em “quando cenario muda para aqui sera escolhida o
cenario/pergunta, figura 46, e conforme for trocado o cenario/pergunta, sera
necessario trocar a reposta, ressaltando que onde tem “resposta = ...” € necessario

colocar a resposta certa conforme o cenario/pergunta.

Figura 46: Duplicar e mudar cendrio/pergunta
Fonte: Autores

Figura 47: Exemplos de duplicagdes e alteragdes
Fonte: Autores
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Agora, é preciso configurar a chegada, pois, ira aparecer a mensagem de
chegada e em seguida ira voltar para trilha, para isso, em “eventos” escolhe-se
“‘quando o cenario mudar para ...”, aqui escolhe o cenario “chegada”, em seguida em
“aparéncia” escolhe-se “diga ... por ... segundos”, e preencha-se “diga parabéns por 4
segundos”, depois em “eventos” escolhe-se “transmita ...”, aqui, cria-se uma nova
mensagem “voltar”, por ultimo, em “aparéncia”’ escolhe-se “muda para o cenario ...” e

escolhe o cenario “trilha”.

mude para o cendrio Chegada »

Figura 48: configuragdo da mensagem chegada no ator “ben”
Fonte: Autores

Assim finalizam as configuragdes do ator “Ben”.

2.5.7 Configuragao dos blocos dos atores pinos

Os pinos, que sao os jogadores (j1, j2, j3 e j4), eles tém as configuragdes muito
parecidas, entdo, basta montar os blocos em um jogador depois copiar 0s mesmos
blocos para o demais, e fazer algumas alteragdes. Siga o passo a passo para o ator
J1 (jogador 1):

1. Clique no ator J1.

2. Em “eventos” escolhe-se, “quando a tecla ... for pressionada”. Devera estar da
seguinte forma, “quando a tecla seta para esquerda for pressionada”.

3. Em “movimento” escolhe-se os blocos “aponte para a direcéo ...”, “defina o

estilo de rotagéo ...”, “adicione ... a X”, encaixa-se uma em baixo da outra,
respectivamente. Os blocos deverao ser preenchidos da seguinte forma,
“aponte para a diregcao -90”, “defina o estilo de rotagcdo esquerda-direita”,
“adicione -10 a x”.
4. Em “controle” escolhe-se, “se ... entdo” e encaixa-se debaixo de “adicione -10
ax’.
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5. Em “sensores” escolhe-se, “tocando na cor ...?”, aqui escolhe-se a cor preta, e
encaixa-se entre “se ... entao”, ficando, “se tocando na cor preta? entao”.
6. Em “movimento” escolhe-se “adicione ... a x”, que devera ficar “adicione 10 a

X", e encaixa-se dentro do “se tocando na cor preta?”, entao”.

aponte para a dire¢do @

defina o estilo de rotacdo para  esquerda-direita «

Figura 49: blocos de movimento seta esquerda J1
Fonte Autores

Essa configuragéo de blocos acima foi para o movimento do ator J1 e apenas
da seta esquerda, dessa forma, precisa-se configurar as outras setas, cima, baixo e
direita, para dar movimento completo para o Jogador 1. Nesse caso, basta duplicar
essa juncao de blocos trés vezes, uma para cada lado que falta, e fazer as seguintes

alteracoes:

> Alteragbes para seta direita: “quando a tecla seta para direita for
pressionada”; “aponte para a direcao 90", “adicione 10 a x” (primeiro
adicione); “adicione -10 a x” (adicione de dentro do se ... entdo). Os

demais permanecem 0S mesmos.

Figura 50: Blocos de movimento seta direita J1
Fonte autores
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» Alteragdes para seta cima: “quando a tecla seta para cima for pressionada”;
“aponte para a diregcao 07, “defina o estilo de rotagdo, rotagao completa”,
“adicione 10 a x” que sera substituido por “adicione 10 a y” (esse bloco
encontra-se em “movimento”), “adicione -10 a x” também sera substituido por
“adicione ... a y”, que no caso ficara da seguinte forma, “adicione -10 a y”

(adicione de dentro do se ... entdo). Os demais permanecem 0S mesmos.

defina o estilo de rotagdo para rotagdo completa »

adicione @ ay

Figura 51: Blocos de movimento seta cima J1
Fonte Autores

» Alteracdes para seta baixo: Na seta para baixo, duplica-se os blocos da
seta para cima e faz as seguintes alteragdes, “quando a tecla seta para
baixo for pressionada”; “aponte para a direcédo 180", “adicione -10 a y”,
“adicione 10 a y” (adicione de dentro do se ... entdo). Os demais

permanecem oS mesmaos.

aponte para a diregao @

defina o estilo de rotagdo para rotagdo completa =

adicione m EN

—

tocando na cor (\ ) ?

adicione @ ay

Figura 52: Blocos de movimento seta baixo J1
Fonte Autores
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Com esses conjuntos de blocos o ator j1 ja se movimenta pela trilha e também
nao sai dela. Falta agora configurar a posigao inicial, a pontuagao e fazer o jogador

aparecer e esconder conforme a troca de cenario.

Para a configuragcado da posigao inicial: Em “eventos” escolhe-se “quando a
bandeira verde (ir) for clicada”, depois em “movimento” escolhe-se trés pecas, “va para
X: ... e y:...” que devera estar com as configuragdes da posi¢ao inicial da figura 17, ou
seja, “va para x: -172 x e y: 427, “aponte para a diregao ...”, que devera estar “aponte
para a direcéo 907, e a ultima peca é, “defina estilo de rotagao ...”, que devera estar
“‘defina estilo de rotacdo esquerda-direita”, por fim em, “aparéncia” escolhe-se,

“mostre”.

va para x: @ y: @

aponte para a diregao @

defina o estilo de rotagdo para esquerda-direita v

Figura 53: configuragdo da posigdo inicial J1
Fonte autores

Para a configuracdo da pontuacao: Em “eventos” escolhe-se “quando a
bandeira verde (ir) for clicada”, depois em “variaveis” escolhe-se “mude ... para ...”,
que devera estar mude pontos1 para 0”. Esse, sera para sera quando o jogo for
reiniciado, agora para marcar a pontuagdo, em “eventos” escolhe-se “quando eu
receber ...” que devera estar “quando eu receber acertou1”, por fim em “variaveis”

escolhe-se “adicione ... a ...”, que devera estar “adicione 10 a pontos1”.
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Figura 54: configuragdo da pontuagéo J1
Fonte Autores

Para a configuragdo de aparecer e esconder: Em “eventos” escolhe-se
“‘quando eu receber ...” no caso precisara de dois desses blocos, um estara “quando
eu receber esconda”’ e o outro “quando eu receber voltar”, depois em “aparéncia”
escolhe-se “mostre” e “esconda”, o “mostre” encaixa-se de baixo de “quando eu

receber voltar’, e o “esconda encaixa-se de baixo do “quando eu receber esconda”.

Figura 55:configuragdo de aparecer e esconder J1
Fonte Autores

Com as configuragdes do ator j1 finalizadas, precisa-se copiar todas essas
configuracdes para os demais jogadores, para fazer isso basta segurar o botao direito
do mouse e arrastar para os demais atores (j2, j3 e j4), quando arrastar todos os
blocos, eles ficardo um em cima do outro, portanto, serd necessario organizar eles
para que todos fiquem visiveis. Quando todos os outros jogadores estiverem com uma
copia de todos os blocos, sera necessario fazer algumas alteracdes, veja a seguir:

» Alteragdes para o ator j2:
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1. Nos blocos “quando a tecla ... for pressionada”, faz-se as seguintes
alteracgdes, “quando a tecla seta para baixo for pressionada” por “quando a
tecla S for pressionada”, “quando a tecla seta para cima for pressionada”
por “quando a tecla w for pressionada”, “quando a tecla seta para direita for
pressionada” por “quando a tecla d for pressionada”, “quando a tecla seta
para esquerda for pressionada” por “‘quando a tecla a for pressionada”.

SRS LI 1) ”d”

Essas alteragdes irdo fazer o jogador 2 ser mover nas teclas “w”,’s”,”a”,

aponte para a direcéo =
P pal ca @ aponte para a diregao @

defina o esfilo de rotagdo para  esquerda-direita = .
L & o defina o estilo de rotacdo para  esquerda-direta ~

adicione @ ax
adicione EB

se tocando na cor
se tocando na co

adicione () ax .
adicione ax

-
aponte para a direcio o

defina o estilo de rotacio para  rotacio completa =
e @ 0%/ adicione m ay

se tocando na cor E se tocando na cor I I ? _ entio

adicione @ ay adicione m ay

Figura 56: Alteragdes para movimentagdo J2
fonte: Autores

2. No bloco dois, “quando bandeira verde (ir) for clicado”, no primeiro bloco que
contém a posigao inicial do jogador precisa alterar para a posigéo contida na
figura 18. E no outro, que contém a pontuagéo, alterar para pontos;j2.

va para x: y: @

aponte para a direcio @

defina o estilo de rotagio para  esquerda-direita » s [ e o | mE o

Figura 57: Alteragdes para o inicio do jogo J2
Fonte: Autores

3. No bloco “quando eu receber ...” alterar por “quando eu receber acertou2” e

também para pontosj2.

38



adicione o a pontosj2 =

Figura 58: alteragées para contabilizar pontuagéo j2
Fonte: Autores

» Alteragdes para o ator j3:

1. Nos blocos “quando a tecla ... for pressionada”, faz-se as seguintes alteragoes,
‘quando a tecla seta para baixo for pressionada” por “quando a tecla j for
pressionada”, “quando a tecla seta para cima for pressionada” por “quando a
tecla u for pressionada”, “quando a tecla seta para direita for pressionada” por
“‘quando a tecla k for pressionada”, “quando a tecla seta para esquerda for
pressionada” por “quando a tecla h for pressionada”. Essas alteragdes irdo

fazer o jogador 3 ser mover nas teclas “u”,”j’,’"h”,’k”.

aponte para a diregio @

aponte para a direcio o

defina o estilo de rotaciio para  esquerda-direita

adicione o ax

defina o estilo de rotacdo para rotagdo completa =

se tocando na cor | ?  entdo

adicione @ ay adicione @ ax

aponte para a direcio @ aponte para a direcio @

defina o esfilo de rotagfio para  rotagio completa defina o estilo de rotagfio para  esquerda-direita »

adicione “ ay adicione @ ax

se tocando na cor |

adicione 0 ay adicione m ax

Figura 59: Alteragdes para movimentagdo J3
Fonte: Autores

2. No bloco dois “quando bandeira verde (ir) for clicado”, no primeiro bloco que
contém a posigao inicial do jogador, alterar para a posigao contida na figura 19.

E no outro que contém a pontuagao, alterar para pontosj3.
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v para x: ¥ @ e F

aponte para a diregiio @ f
mude pontosj3 »+ para o
defina o esfilo de rotac8o para  esquerda-direita =

Figura 60: Alteragdes para o inicio do jogo J3
Fonte: Autores

3. No bloco “quando eu receber ...” alterar por “quando eu receber acertou3” e

também para pontos;j3.

Figura 61: alteragées para contabilizar pontuagéo j3
fonte autores

» Alteragbes para o ator j4:

1.

Nos blocos “quando a tecla ... for pressionada”, se faz as seguintes alteragdes,
‘quando a tecla seta para baixo for pressionada” por “quando a tecla 2 for
pressionada”, “quando a tecla seta para cima for pressionada” por “quando a
tecla 8 for pressionada”, “quando a tecla seta para direita for pressionada” por
“‘quando a tecla 6 for pressionada”, “quando a tecla seta para esquerda for
pressionada” por “quando a tecla 4 for pressionada”. Essas alteragbes iréo

fazer o jogador 3 ser mover nas teclas “8”,727,"6”,"4”.
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quandoatecla 2 - for pressionada
aponte para a direcio @

defina o estilo de rolagio para  rotagio completa ~ defina o estilo de rotacio para  esquerda-direita »
adicione m ay _ adicione m ax

se tocando na cor | ? _ entdo

quando atecla 6 = for pressionada

aponte para a direcio @

se tocando na cor |

adicione m ay =
adicione 9 ax

quandoatecla 8 - for pressionada
. quando atecla 4 w for pressionada
aponte para a direcao o
o . aponte para a dire¢io @
defina o estilo de rotacdo para  rotacdo completa -
defina o estilo de rotacdo para  esquerda-direita +
adicione m ay

g . adicione m ax
se tocando na cor | )2 51

. se tocandonacor | | ? _ entdo
adicione @ ay o

Figura 62:Alteragbes para movimentagdo J4
Fonte: Autores

2. No bloco dois “quando bandeira verde (ir) for clicado”, no primeiro bloco que
contém a posigao inicial do jogador, alterar para a posigao contida na figura 20.

E no outro que contém a pontuagao alterar para pontosj4.

va para x: @ ¥ o
aponte para a diregio @

defina o estilo de rotacdo para  esquerda-direita =

mude pontogjd « para o

Figura 63Alteragbes para o inicio do jogo J4
Fonte autores

3. No bloco “quando eu receber ...” alterar por “quando eu receber acertoud” e
também para pontosj4.

quando eu receber acerioud =

adicione o a pontosjd -

Figura 64:alteragdes para contabilizar pontuagdo j4
Fonte: Autores
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2.5.8 Configuragao dos blocos do ator chegada
O ator Chegada, servira para indicar o fim da trilha para um jogador, que

mostrara uma mensagem de chegada, sendo o cenario chegada que foi nomeado no

comeco das configuragdes. Veja as configuragdes dos blocos para esse ator:

1.
2.

Em “eventos” escolhe-se, “quando a bandeira verde (ir) for clicada”.

Em “controle” escolhe-se, “espere até que ...” e encaixa-se embaixo do “quando
a bandeira verde (ir) for clicada”.

Em “sensores” escolhe-se “tocando em ...” e encaixa-se dentro de se “espere
até que ...”. Aqui sera preciso escolher o ator j1, que servira para indicar o fim
do jogo para o jogador 1, dessa forma, ira ficar “espere até que tocando em j1”
Em “aparéncia” escolhe “muda o cenario para ...” e encaixa a baixo do “espere
até que tocando em j1”. Escolhe-se o cenario “chegada”.

Em “eventos” escolhe-se “transmitir ...” e encaixa-se a baixo de “muda o cenario
para ...”. A mensagem a ser transmitida ser “esconda”.

Em “som” escolhe-se, “toque o0 som ...” e encaixa-se a baixo de “transmitir ...”.
Sera necessario escolher um som de aplausos que seria o som “Clapping”.
Para escolher o som, basta ir na aba som e clicar em selecionar um som e

pesquisar o nome do som que desejar.

=

tocandoem j1 = 7

mude para o cenaric Chegada -

foque o som Clapping «

Figura 65: Blocos para o ator chegada em relagéo ao jogador J1
Fonte Autores

Com o bloco para o ator j1 (jogador 1) finalizado, se faz trés copias, duplicando-

as, e cada copia troca-se apenas em “tocando em ...” para j2, j3 e j4, dessa forma

quando cada pino chegar no fim da trilha mostrara a mensagem de chegada. Veja na

figura 66.

42



quando for clicado quando for clicado

espere ate que = tocandoem Jj1 - ? espere ate que = tocandoem 2~ 2

mude para o cenario Chegada » mude para o cendrio ‘Chegada -
fransmita esconda = transmita esconda «

toque o som Clapping toque o som Clapping »

quando  for clicado rETil P S e

aleque. focandoem j3 v ? espere até que = tocandoem M- 7

mude para o cendrio  Chegada mude para o cendrio Chegada -

fransmita esconda

foque 0 som  Clapping + togue o som Clapping «

Figura 66: Blocos para o ator chegada em relagéo para todos os jogadores
Fonte: Autores

O ator chegado precisa sempre comegar na posi¢ao que mostra da figura 22,
entdo para isso, em “eventos” escolhe-se “quando a bandeira verde (ir) for clicada”,
em seguida em “movimento” escolhe-se “va para x: ... e y: ...”, colocando a posi¢ao
da figura 22, e encaixa-se a baixo de “quando a bandeira verde (ir) for clicada”. Por

fim, em “aparéncia” escolhe “mostre” e encaixa-se a baixo de “va parax: ...ey: ...".

Figura 67: Ir para a posi¢do iniciar de quando comegar o jogo.
Fonte: Autores

Para finalizar as configuragdes do ator chegada é preciso, que no momento
certo ele apareca também se esconda, entdo, basta selecionar esses comandos, em

“‘eventos” escolhe-se, “quando eu receber ....” e “quando o cenario mudar para ...”, a
mensagem que sera recebida € “esconda” e o cenario sera “trilha”. Em “aparéncia”

escolhe-se “esconda” e encaixa-se a baixo de “quando eu receber esconda” e
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também se escolhe “mostre” e encaixa-se a baixo de quando o cenario mudar para
trilha”.

Figura 68: blocos para esconder e mostrar o ator chegada
Fonte autores

A configuracéo do ator chegada € a ultima configuracdo de blocos a ser feita
para a trilha estar apita a ser jogada, com isso, chega-se a finalizagao da

programacao da trilha da divisdo no Scratch.

3. Consideragao finais
O objetivo central foi de explorar a operagdo matematica divisdo com niumeros

racionais, por meio da constru¢gao de uma trilha gamificada no Scratch. A proposta
buscou aliar os recursos tecnolégicos com metodologias ativas, promovendo uma

aprendizagem significativa e contextualizada para os alunos do Ensino Fundamental.

A utilizacdo do Scratch como ferramenta educativa permitiu desenvolver um
ambiente dinamico e interativo, em que os estudantes poderao exercitar o raciocinio
l6gico, reforcar a compreensédo da divisdo com numeros racionais e aplicar seus
conhecimentos em situagdes-problema. A linguagem de programagao em blocos
mostrou-se acessivel e com grande potencial para a criacdo de atividades

pedagogicas que envolvem calculo, tomada de deciséo e resolugao de desafios.

Além disso, a ludicidade inserida na trilha pode contribuir para a motivacao dos
alunos, despertando o interesse pelo conteudo matematico e possibilitando uma
participagcdo mais ativa nas aulas. Ficou evidente, durante o desenvolvimento da

proposta, que a pratica com divisdo exige nao apenas o dominio de procedimentos
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operatérios, mas também a interpretacdo de situagdes praticas em que os numeros

racionais aparecem.

Dessa forma, acredita-se que a construgcdo e aplicacdo de jogos digitais
voltados a divisdo com numeros racionais podem ser um recurso valioso no processo
de ensino-aprendizagem. Ao unir tecnologia, matematica e ludicidade, proporciona-se
ao aluno uma experiéncia educacional mais rica, desafiadora e alinhada as demandas

do século XXI.

No intuito de unir tecnologia a educacao, essa trilha pode ser usada em outros
conteudos da disciplina de Matematica, assim como também pode ser usada por
outras disciplinas, apenas fazendo as alteragdes das perguntas e respostas. Portanto,
para facilitar o acesso as configuragdes dos blocos, segue o link do projeto finalizado
e estruturado: https://scratch.mit.edu/projects/1190991706.
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