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1. APRESENTACAO

Cara professora, caro professor,

Compartilho com vocé este material que foi desenvolvido com base na minha
dissertacdo para o Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional
(PROFMAT). O objetivo deste trabalho ¢ apresentar uma sequéncia didatica que articula
o ensino de expressoes algébricas e equagdes do 1° grau com o uso da plataforma Scratch,
proporcionando aos estudantes uma aprendizagem mais significativa, interativa e criativa.

O produto educacional foi estruturado para ser aplicado em duas etapas
complementares: inicialmente, por meio de aulas tradicionais, em que o professor
introduz conceitos, exemplifica e propde exercicios; em seguida, em atividades praticas
no laboratorio de informaética, onde os estudantes exploram o Scratch para criar historias
interativas e desenvolver a compreensdo de varidveis algébricas e expressoes
matematicas.

A proposta busca integrar o ensino da Matematica com o pensamento
computacional, estimulando a criatividade, a autonomia e o engajamento dos estudantes.
Além disso, as atividades sdo flexiveis e podem ser adaptadas conforme a realidade de
cada turma, permitindo ajustes na narrativa, nos valores e na sequéncia das tarefas, sem
comprometer os objetivos pedagogicos.

Espero que este material possa contribuir para o seu planejamento, oferecendo
recursos e estratégias que favorecam uma abordagem mais dindmica no ensino da

Matematica.



2. ORIENTACOES METODOLOGICAS

Para a aplicacdo do recurso educacional desenvolvido neste projeto, ¢ importante
que os estudantes ja possuam conhecimento prévio sobre expressdes algébricas e
equagoes do 1° grau, pois esses conceitos sao fundamentais para o desenvolvimento das
atividades propostas. Caso os estudantes ainda ndo tenham esses conhecimentos,
recomenda-se que sejam trabalhados previamente antes da utilizagdo do material.

O recurso ¢ utilizado em ambiente com acesso a internet € computadores,
preferencialmente em um laboratério de informatica da escola. Embora seja possivel
utilizar tablets ou celulares, o uso dessas ferramentas limita a execucao das atividades e
pode dificultar o desenvolvimento completo dos projetos.

As atividades podem ser realizadas de forma individual ou em duplas, sendo essa
a forma mais indicada para obter melhores resultados. Pequenos grupos também podem
ser formados, desde que haja organiza¢do adequada e acompanhamento da professora.

E importante que o professor reserve tempo suficiente para a realizagdo das
atividades, distribuindo-as em varias aulas, pois o projeto envolve diferentes etapas, desde
a exploragdo do Scratch até a criagdao de narrativas interativas e resolugao de expressoes
algébricas. Dessa forma, ndo se trata de uma atividade que possa ser concluida em uma
ou duas semanas, mas sim de um processo continuo que exige planejamento e dedicagao

ao longo de vérias sessdes de ensino.



3. CARACTERIZACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional proposto sera estruturado em duas etapas complementares,
de modo a articular praticas tradicionais de ensino com recursos de tecnologia
educacional. Em um primeiro momento, sera realizada uma aula classica em sala de aula,
conduzida pelo professor, na qual serdo trabalhados conceitos introdutérios e
fundamentais de Matematica, com destaque para expressoes algébricas e equacdes do 1°
grau. Nesse espaco, o professor fara uso de exemplos praticos, resolugdo de exercicios no
quadro e discussdes com os estudantes, garantindo que todos tenham o conhecimento
prévio necessario para a etapa seguinte.

Na sequéncia, o produto educacional se concretizara em uma abordagem mais
pratica e interativa, a ser realizada no laboratorio de informatica, com a utilizagdo de
computadores e do software Scratch. Essa etapa terd como foco a exploracdo da
programacao em blocos como recurso para favorecer a compreensdo e a aplicagdo dos
conceitos matematicos trabalhados previamente. Por meio do Scratch, os estudantes serdo
orientados a desenvolver atividades e narrativas interativas que envolvam a formulagao,
representacdo e resolugdo de expressdes algébricas, unindo, assim, o raciocinio logico-
matematico ao pensamento computacional.

Dessa forma, o produto educacional sera caracterizado por sua abordagem mista
de ensino, pois combina o ensino tradicional, fundamental para a revisdo e consolidagao
de conceitos, com o uso de uma ferramenta tecnoldgica, que permite aos estudantes

vivenciarem experiéncias de aprendizagem mais concretas, dinamicas e significativas.



4. ATIVIDADES DE ENSINO

ATIVIDADE 01: REVISANDO EQUACAO DO 1° GRAU

Objetivos: Retomar e consolidar os conhecimentos sobre equacgdes do 1° grau,

relacionando-os a situac¢des do cotidiano.

Materiais de ensino: Quadro, slides projetados, projetor/multimidia, caderno do

estudante.
Tempo estimado: 40 min

Procedimentos:

Na primeira atividade, sera realizada uma revisao sobre equacdes do 1° grau. Para
isso, alguns exemplos serdo desenvolvidos no quadro, de forma a retomar conceitos ja
trabalhados anteriormente. Com o objetivo de facilitar a compreensao e proporcionar uma
melhor visualiza¢do, recomenda-se que esses exemplos sejam organizados e projetados

em slides, incluindo imagens e representagdes que favorecam o entendimento dos

estudantes.

SITUACAOIL.

Orlando, dono de uma Quitanda, colocou
5 magas em um dos pratos de uma balanga
e equilibrou-a colocando no outro prato
um peso de 500g e dois pesos de
200g.Indicando a massa média de cada
maga por X, represente essa situagdo por
meio de uma operagdo e resolva em
seguida.

5x = 900
_ 900

TS

x=180g

Situacao 2.

Ao abastecer um carro bicombustivel, o motorista & )

Etanol ou gasolina?

pode comparar o custo de cada combustivel e
escolher o mais econémico.

(GAsoLINA |
[ —1

ETANOL
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RENDIMENTO

O potencial energético* da queima do etanol combustivel é cerca
de 28% menor que o da gasolina. Assim, um carro bicombustivel
que percorre 10 quilometros consumindo um litro de gasolina,
percorrera 2,8 quildmetros a menos com um litro de etanol.

fo OE
oizﬁglf—"“ B

v
( com | GASOLINA TN R 10
4 LiTRO
%/ ETANOL T R, 32 kn

| N 22) * Capacidade de gerar energia.

Exemplo: Qual sera o custo por km rodado, de acordo com o rendimento energético?

v Gasolina:
e R$5,89+10km=RS$ 0,589 por km
v Etanol:
e R$3,97+72km~=RS 0,551 por km
O etanol esta mais vantajoso, pois o custo por quilometro rodado ¢ menor (R$ 0,551
contra R$ 0,589 da gasolina), mesmo rendendo menos.

STO0

Etanol ou gasolina?

Ao abastecer um carro bicombustivel, o motorista
pode comparar o custo de cada cémbustivel e
escolher o mais econémico.

GASOLINA

CUSTO AMBIENTAL

A queima completa de combustiveis, como o etanol e a
gasolina, gera gas carbonico. Como a gasolina é derivada do
petroleo, ela é formada por carbono que, durante a queima, é
transformado em gas carbonico. Durante milénios, a natureza
“capturou” esses carbonos que agora sao queimados e
emitidos na atmosfera.

Na queima do etanol combustivel, entretanto, o gas
carbénico emitido tem sua origem na cana-de-agticar, que
captura o carbono do ar na forma de gas carbénico para seu
wescimento, o que ajuda a diminuir ¢ quantidade desse gas
na atmosfera.

ADAQ TURRUSGARAI

—
S~

Outro fator revelante sao os residuos nos is. Aqueles deri do
petroleo sao misturas que contém, além do carbono, outros elementos, como o enxofre
e 0 nitrogénio, 0s quais, quando queimados, geram gases nocivos na atmosfera. Por
causa da origem vegetal do etanol combustivel, sua queima nao gera esses gases.

Mas, apesar de a queima do etanol combustivel ser mais limpa que a da gasolina, os
bilhées de toneladas de gas carbonico langados na atmosfera todos os anos geram altos
custos ambientais, com os quais, em algum momento, as sociedades terdo que arcar.



PENSE E RESPONDA:

Uma pessoa vai abastecer seu automével com 30 litros de combustivel.

a)

b)

Quanto ela vai gastar se abastecer com gasolina? E se abastecer com etanol?
Gasolina: 30.5,39 = 176,7

Etanol: 30.3,97 = 119,1

Supondo que esse automovel percorresse 10 km com um litro de gasolina, quantos
quilémetros ele percorreria com 30 litros de gasolina? Considerando o potencial
energético do etanol, indicado na ilustragdo, quantos quildmetros ele percorreria
com 30 litros de etanol?

Gasolina: se com 11 percorre 10km, logo com 301 ira percorrer 300km. (10.30 =
300)

Etanol: Se com 11 percorre 7,2km, logo com 30l ird percorrer 216km. (7,2.30 =
216)

Escreva uma expressao que indique o prego a pagar por x litro de gasolina e uma
que indique o prego por y litro de etanol.

Gasolina: 5,39.x = preco

Etanol: 3,97.y = preco

Apbs a resolucdo das situagdes apresentadas, serd feito alguns questionamentos

aos estudantes, estimulando a reflexdo sobre o custo por quildmetro rodado. Em seguida,

serdo propostos novos exemplos no quadro. Os estudantes irdo ter alguns minutos para

tentar resolvé-los individualmente, e logo ap0s serd realizada a explicagdo detalhada, com

a apresentacao da resolugdo passo a passo.

Exemplos:

Exemplo 1: Jodo abasteceu
seu carro com gasolina. O
valor do litro da gasolina ¢
R$ 5,89. No final,
pagou R$ 82,46. Quantos
de

ele

litros gasolina ele

abasteceu?

5,89.y = 82,46
82,46

Y= 589
y =14

Exemplo 2: Maria
percorreu 144 km com
etanol. Sabendo que o carro
dela faz 7,2 km por litro,

quantos litros ela usou?

7,2.w = 144
B 144
W=7
w =20

Exemplo 3: Um mercado
vende 3 latas de oleo por
RS$ x cada e da R$ 5,00 de
desconto na compra total.
Uma pessoa pagou RS$
25,00. Qual o preco de cada
lata de 6leo?

3.x—5=25
3x =25-5
3x =20

—20—666
x=—=06




ATIVIDADE 02: EXPLICANDO EXPRESSOES ALGEBRICAS

Objetivos: Retomar e consolidar os conhecimentos sobre expressoes algébricas,
destacando seus elementos, estrutura e relagdo com a resolug¢do de problemas.

Materiais de ensino: Quadro, slides projetados, projetor/multimidia, caderno do
estudante.

Tempo estimado: 40 min

Procedimentos:

Iremos iniciar a atividade com a situagao-problema abaixo, que sera projetada para
melhor visualizagdo pelos estudantes e envolve o calculo de perimetro ¢ area. Nesse
momento, sera realizada uma breve retomada dos conceitos, relembrando o que
significam perimetro e drea e como efetuar esses célculos a partir de medidas definidas.
Primeiramente, serdao utilizados valores numéricos para exemplificar o procedimento e
apresentar a resolucdo passo a passo. Em seguida, os célculos serdo reescritos por meio
de expressoes algébricas, substituindo os nimeros por letras que representavam valores
quaisquer, evidenciando, assim, como a linguagem algébrica possibilita generalizar

diferentes situagdes matematicas.
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» TROCANDO IDEIAS Faca as atividades no caderno.

Na Antiguidade, ndo havia sim-
bolos para indicar nimeros desco-
nhecidos; por isso, utilizavam-se
palavras e desenhos. Isso tornava
as representacdes dos calculos bas-
tante extensas.

Foi somente a partir do século XVI
que os matemadticos comecaram a
usar sistematicamente simbolos e
letras para representar nimeros.

0 uso de letras na resolucdo de

diversos problemas de Matematica O Papiro de Rhind (ou Ahmes) é a principal fonte do atual

: _ conhecimento da matemdtica do antigo Egito. Em alguns
inaugurou um novo segmento des problemas descritos ha o uso da palavra "aha” ou “pilha” para

saimportante area: a Algebra. designar elementos desconhecidos.

BRITISH MUSEUM, LONDON

é
g
g
|
é

Observe a figura abaixo e responda as questdes.

Responda:

1. Que expressdo matematica representa o perimetro do quarto?

p=x+x+y+y=
p=2x+2y
2. Que expressdao matematica representa a area da sala? A = a X b
Apoés a explanagdo da situacdo-problema projetada, serdo apresentados outros

exemplos no quadro utilizando também valor numérico de um expressao, os quais serao
resolvidos e explicados detalhadamente, de modo a refor¢ar a compreensdo dos
estudantes sobre o tema.

Exemplo 1: Considere um terreno com a forma da figura abaixo, cujas medidas sdo a, b,
ced.
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A érea desse terreno pode ser representada por:
Area= a.b+c.doud=ab+cd
Sendoa =5,b = 2,c = 3 ed = 6 determine a area desse terreno.
A=ab+cd
A=52+36
A=10+18
A =28
Logo o resultado 28 representa o valor numérico da expressdo A = ab + cd

Exemplo 2. Determine o valor numérico da expressao 5a + 3b, paraa = -3 e b = 0,5
5a +3b =5.(—3) +3.0,5
-15+ 15
—13,5

Exemplo 3. Determine o valor numérico da expressao

x2—x

y - _ —
ity parax =—1ley =0

x*—xy (=1)?=(-1).0

3x+y  3.(-1)+0
1-0 1 1

_,3+0 =3 3
Exemplo 4. Dada a expressao % determine ser valor para:

a) x=1ley=-1
2x+y 21+(-1) 2-1 1

x—y 1—(=1) 1+1 2

b) x=3ey=—%

1 1 12-1 11
2x+y_2-3+ —7)_6—7 > 7 112 11
—y 1., . 1 6+1 7 27 7
Y 3-Cp 347 7 2

ATIVIDADE 03: LISTA DE EXERCICIOS SOBRE EQUACAO DO 1° GRAU E
EXPRESSOES ALGEBRICAS

Objetivos: Consolidar os conhecimentos adquiridos sobre equagdes do 1° grau e
expressoes algébricas, desenvolvendo a habilidade dos estudantes em resolver problemas
de forma autonoma e aplicar conceitos matematicos em situagdes variadas.

Materiais de ensino: Lista impressa e caderno do estudante.

Tempo estimado: 60 min

Procedimentos:
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ApOs a explanagao dos contetidos, os estudantes terdo a oportunidade de colocar

em pratica o que aprenderam. Para isso, foi elaborada uma lista de exercicios envolvendo

equacdes do 1° grau e expressoes algébricas. A lista foi disponibilizada de forma impressa,

garantindo melhor visualizagdo das questdes, especialmente aquelas que contém imagens,

e otimizando o tempo de realizacao das atividades.

LISTA DE EXERCICIOS:

1. Determine a expressao algébrica que

representa o perimetro de cada figura

abaixo.

a) ( 4 ©) Tp R 3x + 8

x X+ 2

{ { '

- T xe1 0

b) d) b+ 2

aj L=}
y h

al [

2. Qual ¢ a expressdo algébrica que

representa a area de cada figura?

a] o] ] T C] [T D b-h
£ h
ol [} al o/

b) . D ) s

3. Qual ¢ a expressao algébrica que

representa o volume de cada

paralelepipedo representado abaixo?

a] a b)

a c c-f+h

4. Escreva uma expressdo algébrica que
represente:
b) A soma do triplo de um nimero x

com seu quadrado; 3x + x°

6. Responda, com uma expressao
algébrica, as perguntas abaixo.
b) Quantos meses hd em x anos? 12.x
¢) Quantos dias hd em y anos?
(Considere o ano ndo bissexto.) 365.y
7. Determine o valor numérico das
expressoes algébricas.
a) 3x —2y,parax =3ey=-2
3x -2y =33-2.(-2)
944 =13
b) a3b—b%paraa=—-1eb =2
a3bh — b? = (—1)3.2 — 22
—-1.2—-4
—2—4=-6
c) x?=3x+yparax=—-2ey=-5
x2=3x+y=(-2)2-3.(-2)+(-5)
44+6—-5=5
d) (a+b)%paraa=5eb=-3
(a+b)?> = (5+(-3))?
(5-3)2=22=4

€) 2x?>+y,parax=—-2ey =38

J2x2 +y =4/2.(-2)2+8
V24+8
V8+8=116=4
8. A producao diaria de engrenagens em
uma empresa pode ser calculada por

p =500t —-36, em que p ¢ a
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c) A terga parte de um niimero y; %

d) O produto de dois niumeros x € y;

x.y

e) A raiz quadrada de um numero k;
Vk

f) A soma dos quadrados dos

nimeros X e y; x* + y°

g) O quadruplo do nimero y menos a
sua ter¢a parte; 4y — %

h) 25% de

25
—mou 0,25m
100

um numero - m;

5. A quantidade de agua (L ), em litro,
que uma bomba pode retirar de um
poco e elevar até uma caixa-d’adgua, no
alto de uma residéncia, ¢ representada
por L = 45t + 10, em que t € o tempo
em minuto (t > 0). Quantos litros de
agua essa bomba terd colocado na
caixa-d’agua apd6s uma hora de

funcionamento?

L =45t+10 =
L =45.60+ 10 = 27101

Caixa-d'agua

Bomba /

Pogo

b)

quantidade de engrenagens produzidas

e t ¢ a quantidade de horas trabalhadas

por dia.
Quantas pecas sdao produzidas
trabalhando 6 horas em um dia?

p =500t — 36

p = 500.6 — 36

p = 3000 — 36 = 2964
Sabendo que essa empresa funciona
diariamente por um periodo de 10
horas, determine a quantidade de
pecas produzidas em 5 dias.

p =500t — 36
p = 500.10 — 36

p = 5000 — 36 = 4964
Em 5 dias irda produzir 4964.5 =
24820 pegas.

ATIVIDADE 04: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
Objetivos: Introduzir e desenvolver habilidades de pensamento computacional, aplicando

conceitos matematicos de forma estruturada e logica, estimulando a resolugcdo de

problemas e o raciocinio critico dos estudantes.

Materiais de ensino: slides, projetor/multimidia e caderno do estudante.

Tempo estimado: 45 min

Procedimentos:

Para esta atividade, foram elaborados alguns slides com o objetivo de introduzir o

conceito de pensamento computacional, apresentando sua definicdo, as principais



14

habilidades envolvidas e alguns exemplos praticos. Para finalizar a etapa, foi proposta
uma atividade pratica em que os estudantes deveriam descrever, em seus cadernos, o
passo a passo para montar um sanduiche. Essa tarefa permite que eles possam aplicar o
que foi explorado nos slides, consolidando o aprendizado sobre o conceito de algoritmo

de forma concreta e acessivel.

SLIDES PARA EXPOR O QUE E PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O que ¢ o Pensamento
Computacional?

O Pensamento Computacional ¢ uma abordagem para resolver
problemas de forma estruturada e eficiente, utilizando conceitos e
ferramentas da ciéncia da computacdo. Ele envolve habilidades
como decomposi¢cdo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e

algoritmos.
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Habilidades-chave do
Pensamento Computacional

1 Decomposicio > Reconhecimento
gy Bk de Padroes
Dividir problemas Identificar similaridades e
complexos _em  partes conexdes entre diferentes
menores e mais gerenciaveis problemas ou situagdes
3 Abstragdo 4 Algoritmos
Focar nos aspectos essenciais Desenvolver uma série de
de um problema, ignorando passos logicos e ordenados
detalhesirrelevantes para resolverum problema

— Spo‘hhﬂe ’——V Conctremt
- —— I

opesnremf prosirenf
groblems gocarens

Decompor problemas
1. Definir o Objetivo 3. Resolver Individualmente
Entender claramente o que se deseja alcangar com a resolugio Encontrar solugdes para cada subparte do problema de forma
do problema. independente.
1 3

2

2. Dividir em Partes
Separar o problema em subpartes menores € mais gerenciaveis.
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Reconhecer padroes
Identificar Similaridades Categorizar Informacgoes Fazer Previsoes
Perceber regularidades e Agrupar e classificar Usar padrdes observados
conexdes entre diferentes dados e elementos de para antecipar resultados
problemas ou situagdes. acordo com suas ou comportamentos
caracteristicas futuros.

~
Abstracao
Focar no Essencial Simplificar
Concentrarse nos Complexidade
aspectos mais Representar um
importantes de um problema de forma mais
problema, ignorando simples e genérica,
detalhes irrelevantes. facilitando a sua
compreensao.
Envolve a filtragem dos dados ignorando elementos que ndo sdo necessarios para
que ocorra maior agdo nos hes que sdo rel

g9n )

Abstragio de um sorriso
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Criar algoritmos

1. Definir Passos

1 Estabelecer uma sequéncia logica e ordenada de
acOes para resolver o problema.

2. Testar e Refinar
2 Verificar se o algoritmo funciona corretamente
e fazer ajustes, se necessario.

3. Implementar a Solugado

Aplicar o algoritmo desenvolvido para resolver
3 0 problema de forma eficiente.

Algoritmos

Passos ou regras simples que auxiliam na resolugdo de um problema.
Descreva 0s passos necessarios para resolver a soma a seguir:

1. Comece sempre selecionando os algarismos da coluna das unidades (coluna da extrema
51 3 direita);
_+_ 271 B 2. Some todos os algarismos da coluna;
728 3. Se a soma dos algarismos for maior que 9, entdo:
* escreva o algarismo da unidade do resultado abaixo da ultima coluna;
* escreva o algarismo da dezena do resultado acima dos elementos da coluna diretamente a
esquerda;
Sendo:
* escreva o resultado da soma abaixo do ultimo algarismo da coluna.
4. Passe para a coluna imediatamente a esquerda.

Fokéz Dikieads a6 algortisio 5. Repita os passos a partir do item 2 até acabarem as colunas.

desenvolvido por Brackmann (2017)
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Descreva todos os passos que vocé€ deve seguir
para montar um sanduiche:

ATIVIDADE 05: SCRATCH (APRESENTACAO DO APLICATIVO)

Objetivos: Apresentar o aplicativo Scratch aos estudantes, demonstrando suas
funcionalidades basicas e possibilidades de uso para a construcdo de projetos
matematicos, integrando conceitos de pensamento computacional.

Materiais de ensino: Computadores com acesso ao Scratch (online ou offline). Projetor
para a apresentagdo do aplicativo e caderno dos estudantes para anotagdes.

Tempo estimado: 50 min

Procedimentos:

Ao acessar a pagina inicial do Scratch Online, pelo site https://Scratch.mit.edu/ (Figura

1), o usudrio encontra projetos em destaque, que ja foram desenvolvidos por outros
membros da comunidade, além de videos introdutorios que apresentam as principais
funcionalidades da plataforma. Nesse espaco também ¢ possivel realizar o cadastro,
criando um nome de usudrio e senha, seguido da confirmacao do e-mail. Neste momento
orientar os estudantes a anotarem seu usudrio e senha, além de ja realizarem a
confirmacao de sua conta.

Figura 1: Tela inicial do site do Scratch.


https://scratch.mit.edu/
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v Seratch - Imagine, Program, Sh X + - o x

€ 5 C % scaichmitedu * O 82 e

" Criar  Explorar  Ideias  Sobre Q Busca Inscreva-se  Entrar

lome de usuario

Este campo & obrigaldrio
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_SENE state .

Apos o login, a tela seguinte (Figura 2) disponibiliza op¢des no menu superior,
como “Criar”, “Explorar” e “Noticias”. Na aba “Explorar”, por exemplo, ¢ possivel
visualizar e interagir com diversos projetos ja publicados, além de acessar materiais
interativos que auxiliam na compreensao do funcionamento da ferramenta.

Figura 2: Primeira pagina a ser exibida ao acessar aa conta do Scratch.
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Fonte: arquivos pessoais dos autores.

Ao selecionar “Criar”, abre-se o ambiente de programacao (Figura 3), onde ¢

possivel iniciar um novo projeto. Nessa tela, o usuario pode nomear sua criagao, trabalhar
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na sua edicdo e, caso deseje, compartilhd-la para que outros membros da comunidade

tenham acesso.

Figura 3: Tela online para compartilhamento

- &8 Configuragdes + P Arquive + & Editar +  projeto teste Compartilhar €3 Veja a Pagina do Projeto ‘@ Tutoriais ¥ Debug

W Codgo | Fantasias | e Sons

®  wovimento
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Fonte: arquivos pessoais dos autores.

Quando um projeto ¢ compartilhado, ele passa a ter uma pagina propria (Figura
4), que funciona como a vitrine da criagdo: nela, qualquer usudrio pode visualizar e
interagir com o projeto publicado. Caso o compartilhamento ndo seja realizado, o trabalho
permanece privado, acessivel apenas pelo criador. Também ¢ possivel visualizar a
programacao feita pelo usudrio que compartilhou, através do “veja por dento”. Além
disso, a plataforma oferece, na propria interface, uma se¢ao de tutoriais que orienta sobre
o uso de comandos especificos e recursos do Scratch, servindo como apoio em situagdes

de duvida.

Figura 4: Interface do projeto.

~ Criar  Explorar  Ideias  Sobre R B3 [ panelacamatii v

Projeto 1. /

in g Inorusses

Diga as pessoas como utilizar seu projeto (por exemplo,
quais teclas usar).

Notas e Créditos

Como vocé fez este projeto? Vocé usou ideias, blocos e
arte de outras pessoas? Agradeca a eles aqui.

Fonte: arquivos pessoais dos autores.
A seguir, apresentaremos algumas instrugdes gerais de comandos utilizando o

[1F4

Scratch online. A tela inicial do Scratch esta dividida em cinco “areas’:
Area I: apresenta os grupos de comandos a serem utilizados;

Area II: parte da tela onde cria-se os projetos ou programa-se eventos.
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Area III: mostra os cenarios (palcos) que estdo sendo utilizados no projeto.

Area IV: lista miniaturas dos “autores” utilizados no projeto.

Area V: Viabiliza a execugio do projeto criado.

Figura 5: Tela inicial do Scratch.
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Fonte: arquivos pessoais dos autores.
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Movimentos: Os comandos de movimento podem ser encontrados na categoria

“Movimento”. Para utiliza-los, basta selecionar o bloco desejado e arrasta-lo para a area

de programagdo. Ao dar um duplo clique sobre o bloco, o personagem executara a agao

indicada. Por exemplo, ao escolher o comando mova 10 passos, o objeto se desloca na

tela conforme mostrado na Figura 6.

Figura 6: Blocos de movimento.
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Ao selecionar um comando de movimento, o personagem principal do Scratch
(representado pelo gato) executa a acdo indicada. Mas surge a questdo: em qual direcao
esse movimento ocorre? Quando o ambiente ¢ aberto pela primeira vez, ndo ha blocos na
area de edigado (II) e o personagem aparece posicionado na origem do plano cartesiano.
Assim, ao aplicar o comando “mova 10 passos”, ele se desloca no eixo das abscissas.
Caso o usuario queira visualizar as um cendrio diferente, pode alterar o fundo em “Palco
— Cenario”, escolhendo a op¢do que desejar. A Figura 7 ilustra essa modificagao.

Figura 7: Usando como palco o plano cartesiano.
" £ Configuragdes [ Arquivo » & Editar = - €3 Veja a Pagina do Projeto & Tutorials ¥ Debug

— o 06

Fonte: arquivos pessoais dos autores.

Na Figura 6 ¢ possivel visualizar que os blocos de programacgdo, como
movimentos, aparéncia, sons, caneta, controle, sensores, operadores e varidveis, estdo
organizados & esquerda da Area I. Esse espaco concentra os principais recursos que serdo
utilizados ao longo da criacdo e execucdo de projetos de programagdo, permitindo ao
usudrio estruturar cada etapa conforme seus objetivos.

Sons: Quando ha necessidade de trabalhar com recursos sonoros, basta acessar a
aba “Sons”, onde ficam disponiveis os d&udios em uso no projeto. A Figura 8 apresenta um
exemplo dessa funcionalidade.

Figura 8: Sons no Scratch.
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Fonte: arquivos pessoais dos autores.

Trajes: Na aba “Fantasias” encontram-se os diferentes trajes associados a cada
autor. Quando ha mais de uma opc¢do, ¢ importante observar qual delas esta destacada em

roxo, pois essa € a que esta ativa no momento da execugdo. A Figura 9 ilustra esse recurso.
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Fonte: arquivos pessoais dos autores.

O Scratch oferece quatro maneiras de criar ou adicionar fantasias para os

personagens:
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e Selecionar a opgao “Pintar” para elaborar uma nova fantasia no editor de imagens;

o Utilizar “Carregar cendrio” para importar figuras salvas no computador;

e Recorrer a opgdo “Camera” para capturar fotos por meio de um dispositivo
conectado;

e Ouainda arrastar imagens diretamente da area de trabalho ou de paginas da internet
para o ambiente do programa.

Nesta etapa, serd apresentada aos estudantes a nocdes gerais de utilizagdo do
Scratch. Apds essa introdugdo, serd importante permitir que eles explorem a plataforma
por conta propria, experimentando suas funcionalidades. Os estudantes serdo
incentivados a acessar projetos ja prontos disponiveis no Scratch e a realizar pequenas
interacdes ou jogos, de modo a se familiarizarem com o ambiente, despertando

curiosidade e interesse pela programacao.

ATIVIDADE 06: APRENDENDO COM O SCRATCH

Objetivos: Permitir que os estudantes aprendam a utilizar as funcionalidades basicas do

Scratch e realizem seus primeiros passos na programacao de forma pratica e intuitiva.

Materiais de ensino: Computadores com acesso ao Scratch (online ou offline). Projetor e

caderno para anotagoes.

Tempo estimado: 60 min

Procedimentos:

Com a aba Criar aberta, os estudantes acompanhardo, passo a passo, a insercdo de

comandos no personagem padrao do Scratch (gato). Nessa etapa, sera importante destacar

a importancia da logica de programacao, ressaltando que o personagem executa apenas

as acgoes que forem previamente programadas.

1. Eventos: selecionar o bloco “quando a bandeira verde for clicada” e arrasta-lo para
a Area II.

2. Movimento: selecionar o bloco “mova 10 passos” e conecté-lo ao bloco de evento.
Ao testar clicando na bandeira verde, o personagem se moverd 10 passos; a
quantidade de passos pode ser alterada conforme desejado.

3. Som: selecionar o bloco “toque o som miau até o fim” e conecta-lo aos blocos
anteriores. Ao testar, o estudante ouvird o som do gato; clicando na seta ao lado da
palavra “miau”, € possivel gravar um som personalizado.

4. Aparéncia: selecionar o bloco “diga Olda” e conectd-lo aos blocos anteriores,

permitindo que o personagem mostre a mensagem na tela.
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Trajetoria e coordenadas: Na aba Movimento, selecionar o bloco “va parax: [] y: []”
e conecta-lo a sequéncia de comandos. Explique que o personagem se movera para a
posi¢do exata na tela, sendo possivel visualizar suas coordenadas atuais, que podem
ser alteradas. Ao modificar os valores de x e y, o estudante vera o personagem
aparecer em diferentes pontos do palco. Este bloco pode ser utilizado mais de uma
vez, alterando suas coordenadas para criar trajetorias variadas.

Giros e rotacdo: Ainda na aba Movimento, selecionar o bloco “gire 15 graus” ou
“aponte em dire¢cdo a [90]”. Este bloco permite modificar a orientagdo do
personagem, criando movimentos diferentes ou interacdes visuais mais dindmicas.
Mudanga de fantasia: Na aba Aparéncia, utilizar os blocos “mude para fantasia []”
ou “proxima fantasia”. Ensinar que o personagem pode alterar sua aparéncia para
representar diferentes acgdes, possibilitando a criagdo de animacdes simples. Para
visualizar e modificar as fantasias disponiveis, clique na aba de Fantasia ao lado da
aba de codigo; 14 € possivel selecionar, visualizar e editar as fantasias conforme
desejado.

Controle de repeticao: Introduzir blocos da categoria Controle, como “repita []” e
“espere [] segundos”. Conectar o bloco “repita 10” envolvendo blocos de
movimento para demonstrar como agdes podem ser repetidas automaticamente. O
bloco “espere [] segundos” pode ser utilizado para desacelerar o passo a passo do
personagem ou criar pequenas pausas entre comandos, tornando a execu¢do mais
clara para os estudantes.

Mensagem entre personagens: Utilizar o bloco “envie a mensagem [] e espere” na
categoria Eventos. Explique que este comando permite que um personagem informe
outro para executar agdes especificas, criando interatividade entre os personagens.
Quando o outro personagem receber a mensagem com o comando “quando eu
receber a mensagem []”, ele executara os comandos subsequentes.

Planos de fundo e cendrios: Demonstrar como mudar o cendrio usando os blocos de
Cenario ou Aparéncia, como “mude o fundo para []”. Na Area III é possivel
selecionar um cenario; ao clicar nele, a aba Cenario ¢ exibida ao lado da area de

codigo, permitindo modificar elementos do cenério conforme desejado.

Além dessas funcionalidades, ¢ importante que o professor esteja atento as duavidas e

questionamentos que possam surgir durante a exploragdo da plataforma. Essas interacdes

podem motivar a inclusdo de outros comandos e recursos adicionais que serdo trabalhados
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na sequéncia didatica, antecipando alguns passos e enriquecendo a experiéncia dos

estudantes.

ATIVIDADE 07: CONSTRUINDO LABIRINTOS NO SCRATCH

Objetivos: Introduzir aos estudantes o uso da ferramenta de movimento e a interagdo com
o teclado, permitindo que programem as teclas para controlar o personagem. Além disso,
a atividade possibilita que os estudantes aprendam a inserir imagens como plano de fundo,
seja pegando da internet ou desenhando seus proprios cenarios, integrando conceitos de
programacao e criatividade visual.

Materiais de ensino: Computadores com acesso ao Scratch (online ou offline). Projetor e
caderno para anotagoes.

Tempo estimado: 40 min

Procedimentos:

Abrir o Scratch e criar um novo projeto.

Abra a aba criar e escolha o personagem que sera usado. O gato ja estara disponivel por
padrdo; caso queira usar outro personagem, selecione-o e exclua o personagem que nao
sera utilizado no labirinto.

Inserir ou criar o cenario do labirinto:

Opcao 1: Inserir uma imagem pronta da internet. Clique na aba Cenarios, selecione
“Escolher plano de fundo”, “Enviar arquivo” e escolha a imagem desejada. Abaixo
segue uma sugestao de imagem para ser utilizada.

Figura 10: Sugestdo da imagem da internet com o labirinto.

Fonte: Disponivel em https://pt.pinterest.com/pin/458522805828063342/. Acesso 21 set, 2025.
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Opcao 2: Desenhar o proprio cenario. Clique na aba Cendrios, selecione “Desenhar novo
cenario” e use as ferramentas de desenho para criar paredes e caminhos do labirinto.
4. Programar o movimento do personagem: Na categoria Eventos, selecione o bloco
“quando tecla [] pressionada”. Inicialmente aparecerd “quando a tecla espago for
pressionada”; clique na seta ao lado da palavra espaco para visualizar todas as teclas
disponiveis e escolha as setas: cima, baixo, esquerda e direita.
Conecte blocos da categoria Movimento para cada tecla:
e Para mover para cima: “adicione 10 ay”
e Para mover para baixo: “adicione -10ay”
e Para mover para a direita: “adicione 10 a x”
e Para mover para a esquerda: “adicione -10 a x”
Cada tecla corresponde a um comando especifico, permitindo que o personagem se mova
pelo labirinto corretamente. Essa etapa também reforca a relagdo com o plano cartesiano
e coordenadas.
5. Testar o labirinto: Peca aos estudantes que pressionem as teclas programadas e
observem se o personagem se move conforme o esperado. Caso o movimento esteja
muito rapido ou lento, ajuste os valores de x e y para adequar a velocidade ao tamanho

do cenario.

ATIVIDADE 08: CRIANDO HISTORIA INTERATIVA COM O SCRATCH
Objetivos: Promover a aprendizagem de expressoes algébricas por meio da construgdo de
histérias interativas no Scratch, articulando recursos de programagao com a resolugdo de
problemas matematicos.

Materiais de ensino: Computadores com acesso ao Scratch (online ou offline). Projetor
para a apresentacao do aplicativo e caderno dos estudantes para anotagoes.

Tempo estimado: 60 min

Procedimentos:

Nesta atividade, os estudantes foram orientados a programar dois personagens no
Scratch para representar, em formato de dialogo, a resolucdo de um problema matematico
envolvendo expressdes algébricas e equagdes do 1° grau. O enunciado trabalhado foi:

"Joana quer comprar caixas de chocolates para dar de presente aos seus amigos.

A loja cobra R$12,00 pelo embrulho, mais R$25,00 por cada caixa de chocolate
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comprada. Qual ¢ a expressao algébrica que representa essa situagao? Se Joana comprar

oito caixas, quanto ird pagar?"

Passo a passo da atividade:

1. Programacao do primeiro personagem

Ao clicar na bandeira verde, o personagem exibia a fala “Old, tudo bem?” por 2
segundos.

Apobs uma pausa de 3 segundos, dizia: “Estou com um problema para resolver,
posso contar com sua ajuda?”.

Em seguida, apresentava a situacdo-problema: “Eu quero comprar caixas de
chocolates para meus amigos. A loja cobra R$12,00 pelo embrulho, mais R$25,00
por cada caixa de chocolate comprado. Qual é a expressdo algébrica que
representa essa situa¢do?”’

Nesse momento, o Scratch acionava o bloco de pergunta e resposta. O programa
avaliava a entrada do usudrio utilizando o bloco “se... entdo... sendo” em conjunto
com o operador de igualdade.

Caso a resposta fosse 25x + 12, o personagem respondia “Muito bem, vocé
acertou!”. Caso contrario, aparecia a mensagem “Que pena, errou. Tente
novamente” .

Para reforgar o processo de tentativa e erro, foi utilizado o bloco “repita até que”,
de modo que a pergunta fosse repetida até que o usudrio acertasse.

Ao acertar, o personagem dizia “Eu sabia que vocé iria conseguir” e prosseguia
para a segunda questdo: “Se eu comprar 8 caixas de chocolates, quanto irei
pagar?”.

Novamente, a interagdo dependia da resposta correta do usudrio, vinculada ao

calculo algébrico.

Figura 11: Modelo usado na programagado da historia interativa.
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Fonte: arquivos pessoais dos autores.
2. Programacdo do segundo personagem

e Para criar a sensacdo de didlogo, o segundo personagem também foi programado.

e Com o bloco “quando a bandeira verde for clicada”, o personagem aguardava
alguns segundos (para nao sobrepor a fala do primeiro) e dizia “Oj, tudo certo”.

e Em seguida, ap6s nova espera, acrescentava “Sim, posso te ajudar”.

e Para variar, também foi utilizado o comando “pense...”", criando pausas maiores
que davam naturalidade a interagao.

Figura 12: Programacdo do segundo personagem.
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Fonte: arquivos pessoais dos autores.

Ao final, os estudantes visualizaram uma narrativa interativa em que o0s
personagens ndo apenas contavam uma historia, mas também propunham perguntas
matematicas, validando as respostas do usudrio até que fossem respondidas corretamente.

Assim, a atividade uniu programacao em Scratch e resolucao de problemas matematicos,
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estimulando a persisténcia, o raciocinio légico e a aplicagdo pratica de conceitos
algébricos.

A estratégia de repetir a pergunta até que a resposta fosse correta incentivou o
estudante a revisar seu raciocinio, sem medo de errar. Além disso, a interagao entre dois
personagens tornou a atividade mais envolvente, permitindo que os estudantes
percebessem como a Matematica pode ser aplicada em narrativas digitais criadas por eles
mesmos.

ATIVIDADE 09: USANDO A VARIAVEL ALGEBRICA NO SCRATCH

Objetivos: Compreender o conceito de varidvel algébrica e sua aplicagdo no calculo da
area de figuras planas, explorando a criagdo de variaveis no Scratch e o uso da extensao
caneta para representar graficamente os resultados por meio do desenho de quadrados e
tridangulos.

Materiais de ensino: Computadores com acesso ao Scratch (online ou offline). Projetor
para a apresentacao do aplicativo e caderno dos estudantes para anotagoes.

Tempo estimado: 60 min

Procedimentos:

Nesta atividade, os estudantes serdo introduzidos ao conceito de variavel algébrica

por meio da programacao no Scratch.
1. Inicio do projeto
e Os estudantes salvaram o projeto anterior e abriram um novo, escolhendo cenario
e personagem de acordo com sua preferéncia.
e A programacdo comegou com o bloco “quando a bandeira verde for clicada”.
2. Criagao das variaveis
e Na aba Variaveis, os estudantes criaram duas variaveis: lado e area.
e Foi proposto o problema: “Como calcular a area de um quadrado?”
e A partir da resposta dos estudantes, iniciou-se a constru¢ao do calculo no Scratch.
3. Entrada de dados
e Com o bloco “pergunte e espere”, o personagem solicitava que o usudrio
informasse o valor do lado do quadrado.
e Em seguida, o bloco “mude [variavel] para [resposta] ” foi utilizado para atribuir
esse valor a variavel lado.

4. Caélculo da area
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Foi criado o bloco “mude drea para (lado * lado)”, usando o operador de
multiplicagao.

Assim, a drea passava a ser calculada automaticamente a partir da resposta
fornecida pelo usuario.

Para exibir o resultado, utilizou-se o bloco “diga [texto; variavel] por 2

segundos”, construido com operadores de juncao de texto.

5. Uso da caneta (extensao)

Os estudantes adicionaram a extensdo Caneta.

Inicialmente, programaram o bloco “apague tudo” para limpar a tela.

Em seguida, o personagem foi programado para desenhar um quadrado,
combinando os blocos:

»  mova [100] passos

= gire [90] graus

= repetindo a sequéncia 4 vezes com o bloco “repita 4.

Para evitar que o desenho ocorresse de forma muito rapida, adicionou-se o bloco
“espere [1] segundo” entre os movimentos.

Ao final, utilizou-se o bloco “aponte para a dire¢io [90]”, garantindo que o

personagem retornasse a posicao inicial.

6. Desafio: area e desenho do triangulo

Como desafio, os estudantes serdo instigados a calcular a 4rea do tridngulo, criando
uma nova variavel chamada altura.

O célculo foi programado como: (base % altura) < 2.

Para desenhar o tridngulo, espera-se que os estudantes adaptam a l6gica anterior,
utilizando gire [120] graus e ajustando os passos para formar a figura.

Por fim, realizar o processo caso algum estudante ndo consiga realizar.

Apds compreenderem o conceito de variavel algébrica e utilizarem a extensao

caneta para representar calculos no Scratch, os estudantes serdo convidados a retomar a

historia interativa criada anteriormente. A proposta visa inserir a variavel algébrica

diretamente na narrativa, permitindo que os personagens passem a interagir com o usuario

a partir de diferentes quantidades de caixas de chocolate. Dessa forma, os estudantes

estardo aplicando o que aprenderam sobre varidveis e operadores no contexto da

expressao algébrica 25x + 12.

Passo a passo:
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1. Retomada do projeto salvo:
e Os estudantes abriram a histdria interativa construida anteriormente, que finalizava
com a fala: “Muito bem, agora vocé conseguiu”.
e A partir desse ponto, a professora ird solicitar a inclusdo da variavel algébrica na
sequéncia da narrativa.
2. Inclusdo da nova questdo
e O personagem passou a questionar: “Se eu quiser comprar outras quantidades de
caixas de chocolate, quanto irei pagar?”.
e Em seguida, foi adicionado o bloco de pergunta: “Quantas caixas de chocolate
vocé iria comprar?”.
3. Criagao de variaveis
e Os estudantes criaram duas variaveis: caixas de chocolate e valor a ser pago.
e Avvariavel caixas de chocolate foi vinculada a resposta do usuario (1, 2, 3, 4, etc.).
4. Construgao do célculo algébrico
e Utilizando o bloco “mude [variavel] para [valor]”, os estudantes irdo atribuir o
calculo a variavel valor a ser pago.
e A expressdo a ser construida € 25 x caixas de chocolate + 12, representando a
situagdo-problema inicial.
e [Essa logica serd programada por meio dos blocos de multiplicagdo e adigdao da
categoria Operadores.
5. Exibig¢do da resposta
e Para que o personagem responda de forma interativa, sera usado o bloco “diga
[texto; variavel] por 2 segundos”.
e (Com o operador de juncao de textos, o personagem exibia a mensagem: “O valor
a ser pago é [valor calculado] .
6. Encerramento da historia
e Apoés a resposta, sera incluido o bloco “diga obrigado pela ajuda, até uma
proxima, por 2 segundos”, marcando o fechamento da narrativa.
e Para integrar o segundo personagem, sera utilizado o bloco “transmita mensagem
I”.
e O segundo personagem, programado com o bloco “quando eu receber mensagem
17, iré finalizar a interacdo dizendo: “Que bom que deu certo, até uma proxima”.

Figura 13: Demonstragdo da inclusdo da variavel na historia.
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ATIVIDADE 10: CRIANDO PROJETOS COM EXPRESSOES ALGEBRICAS E
EQUACOES DO 1° GRAU
Objetivos: Permitir que os estudantes construam, de forma auténoma, uma situagao-
problema do cotidiano que envolva expressoes algébricas e equagdes do 1° grau,
aplicando os conceitos aprendidos.
Os estudantes desenvolveram seus proprios projetos, utilizando variaveis algébricas para
representar valores e quantidades, e apresentardao suas solug¢des a professora e a turma.
Materiais de ensino: Computadores com acesso ao Scratch (online ou offline). Projetor
para a apresentagdo do aplicativo e caderno dos estudantes para anotagoes.
Tempo estimado: 90 a 120 min
Procedimentos:
1. Formagao de grupos:

e Divida os estudantes em grupos de 3 a 4 pessoas.

e Oriente para que cada grupo tenha diversidade de habilidades e que todos

participem ativamente da constru¢do do projeto.

2. Escolha do tema da historia:

e C(Cada grupo deve pensar em uma situacdo do cotidiano que possa gerar um

problema matematico. Sugestdes de temas:

e Comprar produtos (camisetas, lanches, ingressos)

e Organizar uma festa ou evento

e Alugar ou comprar equipamentos

e (astos com transporte, escola ou lazer



34

Incentive os estudantes a escolherem situacdes proximas da realidade deles, isso aumenta
0 engajamento.
3. Defini¢do dos personagens e do problema: Cada grupo deve definir quem
participa da histdria (pessoas, grupos) e qual situagdo precisa ser resolvida.
Pergunte aos grupos sobre o contexto da historia, ajudando-os a detalhar o problema sem
resolver por eles.
4. Identificagdo dos wvalores: Determine quais valores sdo fixos (cobram
independentemente da quantidade) e quais variam (dependem da quantidade de itens ou
pessoas).
Auxilie os grupos a diferenciar corretamente os valores, reforcando a 16gica matematica
e o conceito de variavel.
5. Montagem da expressdo algébrica: Cada grupo deve criar uma expressdao
algébrica que represente a situagdo identificada.
Importante: os estudantes podem e devem usar a varidvel algébrica em seu projeto,
aplicando o que aprenderam de forma autonoma, sem auxilio direto do professor.
6. Defini¢dao de um valor para x e criacdo da equagdo: Cada grupo deve escolher um
valor para a variavel e criar a equagdo correspondente a situacdo-problema.
Oriente os grupos a testar a equagdo com o valor escolhido e verificar se o resultado faz
sentido dentro da historia.
7. Apresentagdo do projeto:

e Cada grupo apresentou sua histdria para a turma e para a professora.

e Devem contar a narrativa criada, explicar a expressao algébrica montada e propor

a resolugdo da equacao aos colegas, promovendo interacao e discussao coletiva.
A seguir, encontra-se o link com os trabalhos produzidos pelos estudantes e enviados a
professora:
v’ https://scratch.mit.edu/projects/1197267134

https://scratch.mit.edu/projects/1197132294

https://scratch.mit.edu/projects/1193701981
https://scratch.mit.edu/projects/1197267623
https://scratch.mit.edu/projects/1197035622
https://scratch.mit.edu/projects/1197035341

https://scratch.mit.edu/projects/1193711912
https://scratch.mit.edu/projects/1193705460
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https://scratch.mit.edu/projects/1193704111



https://scratch.mit.edu/projects/1197267134
https://scratch.mit.edu/projects/1197132294
https://scratch.mit.edu/projects/1193701981
https://scratch.mit.edu/projects/1197267623
https://scratch.mit.edu/projects/1197035622
https://scratch.mit.edu/projects/1197035341
https://scratch.mit.edu/projects/1193711912
https://scratch.mit.edu/projects/1193705460
https://scratch.mit.edu/projects/1193704111

v" https://scratch.mit.edu/projects/1193703129
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Esta sequéncia didatica apresenta uma proposta que articula o ensino tradicional
de Matematica com o uso de recursos tecnoldgicos, por meio da plataforma Scratch, com
0 objetivo de favorecer a compreensdao de expressoes algébricas e sua aplicagdo em
situagdes contextualizadas. As atividades propostas, como a constru¢do de histérias
interativas e a introducdo de variaveis algébricas, demonstram que € possivel tornar o
aprendizado mais significativo, dindmico e criativo, aproximando os conceitos
matematicos do cotidiano dos estudantes.

E importante destacar que as etapas propostas no Scratch, a sequéncia de
comandos, o desenvolvimento da narrativa e a criagdo de variaveis, podem ser adaptadas
e modificadas de acordo com a realidade de cada turma e o perfil dos estudantes.
Alteragdes na historia, nos valores utilizados ou na ordem de aplicagdo das atividades sdao
possiveis, desde que se mantenha a logica pedagodgica necessaria para atingir os objetivos
propostos.

Ao mesmo tempo, a sequéncia das atividades segue uma ordem que garante que
os estudantes possuam conhecimentos prévios essenciais, permitindo que compreendam
melhor os conceitos trabalhados e consigam relaciond-los as experiéncias digitais
oferecidas pelo Scratch. Assim, mesmo com adaptagdes, o produto educacional mantém
sua finalidade de proporcionar uma aprendizagem significativa, em que os estudantes
possam visualizar, experimentar e interagir com as expressoes algébricas de maneira
concreta e envolvente.

Por fim, a metodologia hibrida, que combina aulas expositivas, resolucdo de
problemas e praticas com o Scratch, possibilita que o ensino da Matematica seja mais
contextualizado e criativo, incentivando a autonomia, a persisténcia e o desenvolvimento

do pensamento computacional dos estudantes.
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