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Apresentagdo do
Guia Didatico

Prezadas/os Docentes,

Este Produto Educacional é vinculado a dissertacio denominada ‘A
PLATAFORMA SCRATCH COMO POSSIBILIDADE PARA APRENDIZAGEM
CRIATIVA DE EXPRESSOES NUMERICAS NO ENSINO FUNDAMENTAL’ do
Programa de Pés-graduacdo em Ciéncias e Tecnologias na Educacéo (PPGCITED),
em nivel de Mestrado, do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia
Sul-rio-grandense, Campus Pelotas - Visconde da Graca (IFSul - CaVG).

O Produto Educacional intitulado “Guia didatico para professores de
Matematica ensinarem expressées numeéricas na plataforma Scratch com foco
na aprendizagem criativa” se estrutura sob a forma de um Guia Didatico em
formato digital e destina-se a docentes de Matematica, principalmente dos 9°
anos do Ensino Fundamental, que desejem lancar mao da aprendizagem criativa
e auxiliar nas deficiéncias de aprendizagem a partir do software Scratch.




Apresentagdo do
Guia Didatico

A problematizacdo norteadora da pesquisa vai ao encontro da seguinte
indagacéo: “Como auxiliar os alunos do nono ano do Ensino Fundamental, com
déficit de aprendizagem em expressdoes numéricas, a aprenderem de forma
Iadica e criativa?” embasando-se a partir de uma pesquisa do tipo intervencao
pedagédgica delineado a alunos de 9° ano do Ensino Fundamental de uma Escola
Municipal da Cidade de Pelotas - Rio Grande do Sul.

Portanto, este material é sugerido como uma proposta as/aos docentes da area
de Matematica possibilitando a adaptacdo e a personalizacdo das atividades
educacionais, conforme a realidade do contexto educacional. O Guia Didatico
foi desenvolvido com intuito de propor a diversificacio das estratégias
pedagoégicas nas atividades educacionais, baseando-se na Aprendizagem
Criativa e possibilita aos docentes, assim, a insercdo das Tecnologias Digitais de
Informacio e Comunicacdo (TDIC) nas suas atividades e a criatividade entre
as/os estudantes.

Boa leitura!




Aprendizagem
Criativa

As escolas convencionais possuem algumas caracteristicas de
infraestrutura que, por vezes, dificultam o processo de ensino e de
aprendizagem, principalmente quando se trata do uso das tecnologias
digitais, visto que grande parte delas ndo possuem laboratérios de
Informatica, acesso liberado a Internet etc, e as vezes quando possuem
tem regras ou empecilhos que impossibilitam a utilizacdo desses.

Para isso, precisamos repensar as escolas, a forma como elas trabalham e o
que existe de importante nesses espacos, de forma que possamos acreditar
em criar com novas ideias, uma histéria diferente e onde aprender nao
seja sé uma obrigacio, mas sim algo prazeroso, gratificante e divertido.

A aprendizagem criativa pode ser uma dessas formas, ja que baseia-se na
premissa de que a criatividade é uma habilidade fundamental para o
século XXI, uma vez que o mundo atual demanda cada vez mais solucdes
inovadoras e adaptaveis para os desafios complexos e em constante

mudanca. Portanto, é essencial preparar os estudantes para serem
criativos e capazes de enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.

Podemos dizer que a aprendizagem criativa é baseada em um ambiente
educacional que valoriza a originalidade, a curiosidade e a colaboracio.
Ela encoraja os alunos a questionarem, a investigarem e a encontrarem
solucdes para problemas complexos de forma criativa e unica.

Uma das principais caracteristicas da aprendizagem criativa é a énfase na
autonomia do aluno. Ao invés de serem meros receptores de informacodes,
os alunos sdo incentivados a se tornarem protagonistas de seu proprio
processo de aprendizagem, tomando decises e definindo, assim, objetivos
e criando projetos que expressem a criatividade e os interesses dos
envolvidos.

Além de estimular a criatividade, a aprendizagem criativa também pode
contribuir para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, tais
como o trabalho em equipe, a resiliéncia, a comunicacido, a empatia, entre
outras habilidades, que sdo fundamentais para o sucesso dos alunos em

sua vida pessoal, profissional e social.



Aprendizagem
Criativa

Para vencer os obstaculos de um futuro que vird com constantes mudancas nas
varias dimensdes da vida, Resnick (2020) aponta que o desenvolvimento de um
pensamento criativo seja um dos caminhos para a construcdo de uma educacio
inovadora, onde as tecnologias digitais poderao ser os personagens principais
de ensino e de aprendizagem de uma educacéao libertadora, despidos de todos os
artefatos tradicionais que, hd séculos, se encontram presentes em todo o
ambiente escolar.

O ambiente de trabalho atual passa por uma transformacdo radical. Muitas
profissdes e cargos estdo desaparecendo a medida que computadores e robés
assumem tarefas rotineiras (e inclusive outras menos comuns). Neste contexto,
quase todas as profissdes estio mudando, uma vez que as pessoas e os locais de
trabalho estido se adaptando, continuamente, a um fluxo constante de
tecnologias digitais, fontes de informacio e canais de comunicacido (Resnick,
2020, p.4). Com todas essas transformacdes, se faz necessario que as pessoas
consigam prosperar nesse cendrio de constantes mudancas, pensar e agir de
forma criativa, atualmente, é mais importante do que nunca.

Desse modo, o pensamento criativo também é exigido fora do local de trabalho,
visto que o ritmo da mudanca da insercdo das tecnologias digitais continua
acelerado em todos os tipos de atividades, em todos os aspectos de nossas vidas.
Os jovens de hoje serdo confrontados com situacdes novas e inesperadas
durante toda a vida. Assim, eles precisam aprender a lidar com as incertezas e
com as mudancas usando a criatividade, ndo s6 em suas vidas profissionais,
mas também nos admbitos pessoal (como por exemplo o fato de desenvolver e
manter amizades em uma era de redes sociais) e civico (como ter uma
participacdo significativa em comunidades com limites e necessidades em
constante mudanca) (Resnick, 2020, p.4).

Se faz necessario, entdo, criar formas de auxilio as criancas e os jovens na
direcdo da evolucido enquanto pensadores criativos, de maneira que consigam
se projetar para viver num mundo em que tudo muda rapidamente. Para que
isso aconteca, o grupo de pesquisa de Resnick, no Media Lab, se concentra em
criar novas tecnologias digitais e atividades que possam envolver criancas em
experiéncias de aprendizagem criativa.




Aprendizagem
Criativa

Segundo Resnick (2020) é interessante pensar o processo criativo em funcio da
espiral da aprendizagem criativa. Enquanto as criancas do jardim de infancia
brincam com pecas de montar, constroem castelos e contam histérias, elas se
envolvem com todos os aspectos do processo criativo que sdo Imaginar, Criar,
Brincar, Compartilhar, Refletir e Imaginar, itens esse que sdo descritos no

Quadro abaixo.

Aspectos Definicao Exemplo

- . . . As criangas comecam a imaginar um
E o processo onde imagina-se o que se gostaria de

Imaginar criar castelo de fantasia e a familia que vive
: nele.

E o processo onde se projeta o que se quer criar. | As criancas transformam as ideias em
Criar Imaginar nao é suficiente.Também é onde acgoes, criando um castelo, uma torre ou

colocamos a mado na massa! uma histéria.

As criangas estdo sempre interagindo e
< . . | fazendo experiéncias com suas criagoes,
. E o processo onde se pode experimentar o que foi X .

Brincar tentando construir uma torre mais alta ou

Ti na pratica, de for: ivertida.
IR WA e (A R trazendo novas possibilidades para a

histoéria.

Um grupo de criancas colabora na
construcao do castelo, outro grupo ajuda
na criacdo da histdria e os dois grupos
compartilham ideias entre si. Cada novo
acréscimo ao castelo inspira uma nova
histdria e vice-versa.

E o processo onde se pode trocar nossas criagdes,
Compartilhar avaliar o que os outros criaram, para que se possa
melhorar nossas ideias.

Quando a torre cai, a professora se
aproxima e incentiva as criancas a
refletirem sobre por que ela caiu. Como
elas poderiam criar uma torre instavel? A
professora mostra imagens de edificios, e
as criangas percebem que a parte inferior
deles é mais ampla do que os topos. Elas
decidem reconstruir a torre com uma base
maior do que a anterior.

E o processo onde se consegue pensar em tudo

Refletir . .
que foi criado.

Com base nas experiéncias que passam
pela espiral, as criancgas imaginam novas
ideias e novas orientacdes. E se for criada
uma aldeia em volta do castelo? E se for
criado um teatro de fantoches sobre a vida
na aldeia?

E o processo onde se retorna ao que foi criado e se
Imaginar pensa em estratégias para que se possa realizar
melhorias no projeto.

Fonte: Autoria Prépria baseado no conceito de Resnick (2020)




Scratch

O Scratch é uma ferramenta digital que ndo necessita conhecimento prévio em
programacido, ideal para pessoas que estido comecando a aprendizagem em
programacao, principalmente idealizado para auxiliar criancas a partir de 8 anos
de idade no ensino e na aprendizagem de conceitos de Matematica e Computacao,
possibilitando que partindo-se do ambiente interativo, possam ser criadas
animacoes, jogos entre outras acoes.

Por utilizar uma linguagem de programacdo mais simples, utilizando-se da
construcdo de blocos encaixados que lembram o brinquedo LEGO, o Scratch é
considerado mais acessivel que algumas linguagens de programacao textuais e, por
possuir essa linguagem simples, ndo possui uma pontuacido obscura que possa
dificultar, por exemplo. que criancas e adolescentes possam “surfar” nessa onda
chamada programacao.

O Scratch é constituido de varios blocos, os quais podem ser movimentados
livremente, conforme a programaciao desejada. Sio blocos bem coloridos que
facilitam a interacdo do usuario com a interface da plataforma, tornando assim a
sua utilizacdo mais adaptavel ao universo das criancas e adolescentes.

Buscamos, com o Scratch, a manipulacio de uma ferramenta que auxilie o
professor no ensino e na aprendizagem de matemadatica para criancas e
adolescentes, de forma que a partir do uso das tecnologias digitais e da
aprendizagem criativa, possamos continuar imaginando, criando, brincando,
refletindo e imaginando assim como as criancas que fazem parte do Jardim de
Infancia citado por Mitchel Resnick (2020), de forma que o aluno possa aprender
matematica sem se sentir pressionado e possa voar livremente e aprender com
seus erros e acertos.




O Produto

Educaciondl

Esse guia didatico pretende auxiliar os docentes da disciplina de Matematica,

principalmente do 9° ano do Ensino Fundamental II, a utilizar a aprendizagem

criativa para minimizar o déficit de aprendizagem nas operacbes matematicas

basicas e, consequentemente, nas expressdes matematicas a partir do software

Scratch.

Para isso, é sugerida a proposta de seis momentos pedagdgicos apresentados no

Quadro abaixo, com diferentes tempos de duracido, conforme a necessidade de

cada atividade proposta.

MOMENTOS

OBJETIVO

TEMPO

ORGANIZACAO DOS
ALUNOS

MOMENTO 1

Conhecer a Plataforma
Scratch.

45 min.

Individual

MOMENTO 2

Aprender a utilizar os
operadores matematicos e
légicos.

90 min.

Duplas

MOMENTO 3

Imaginar um jogo, uma
animacio ou uma histéria
com expressoes
matematicas

180 min.

Duplas

MOMENTO 4

Criar um jogo, uma
animacdo ou uma histéria
com expressoes
matematicas

180min.

Duplas

MOMENTO 5

Brincar e Compartilhar o
jogo, uma animacio ou
uma histéria com
expressoes matematicas

90min.

Em grupos

MOMENTO 6

Refletir e Imaginar

90 min

Duplas




A APRENDIZAGEM
CRIATIVAEO
SCRATCH NA

PRATICA

A seguir, cada um desses momentos serdo detalhados, permitindo que os discentes

passem por toda espiral da aprendizagem criativa, ou seja, vao imaginar, criar,
brincar, compartilhar e refletir, visto que o processo educacional da aprendizagem
criativa ndo acontece de forma linear e sim, seguindo uma espiral.

Sendo assim, cada um dos momentos propostos para esse produto educacional tem
o objetivo de fomentar as etapas citadas do espiral em questao.

A proposta dessa atividade é deixar
os alunos livres, para a partir da
aprendizagem criativa criarem um

jogo, uma animacdo, ou uma
histéria, que envolva as operacoes
basicas da Matematica e expressoes
numeéricas.




T
Momento 01 '

Objetivo:

« Conhecer a Plataforma Scratch.

Tempo: 45 minutos (1 periodo)

Organizacao dos Alunos: Individual

Atividades:

Augxiliar os alunos a criarem uma conta;

Inserir os alunos na turma;

Apresentar jogos, histérias e animacgdes criadas com a
Plataforma Scratch;

Propor tutoriais para explorar o uso da ferramenta.

Criar uma conta.

Recursos Necessarios:

. Laboratério de Informatica com Microcomputadores e/ou
notebooks; projetor multimidia ou SmartTv.

Atividades do Momento 1- Comegando no Scratch

Antes de comecarmos a criar projetos na plataforma Scratch é necessario,
primeiramente, compreender o funcionamento da plataforma e como criar
nela uma conta.

A escolha do equipamento que vamos utilizar para acessar a plataforma é
de suma importancia, pois é importante verificar se esse equipamento
atende aos requisitos necessarios para o funcionamento é importantissimo.
No nosso caso, vamos utilizar um computador ou notebook, mas também é
possivel fazer o acesso ao Scratch com algumas restricdes pelo smartphone.
Podemos, ainda, utilizar o o editor Scratch on-line ou off-line, os comandos
e funcionalidades sdo praticamente as mesmas.




Atividades do Momento 1- Comegando no Scratch

Nesse Guia Didatico o nosso ponto de referéncia serd a plataforma on-line,
onde faremos referéncia ao editor off-line eventualmente, quando nos
referimos a alguma funcdo ou comando que tenha alguma diferenca ou
restricio no editor off-line em relacdo ao on-line. Na sequéncia desse
material, vamos apresentar as etapas para se cadastrar na plataforma on-line,
e mostrar como é sua estrutura e funcionamento.

CADASTRO NA PLATAFORMA

Inicialmente, iremos explicar como realizar o cadastros dos discente na
Plataforma Scratch:

. O primeiro passo ¢ acessar o site: http://scratch.mit.edu

. Ao entrar na pagina de apresentacido do site, os alunos irdo ver a
seguinte pagina:

Crie estodrias, jogos e animagdes
Partilhe com outros em todo o mundo



http://scratch.mit.edu/

Neste momento, o aluno deve clicar em “Aderir ao Scratch”.

m Crisr  Waplorsr  loeias  Acerca

jteh & a malor comunidade gratuita 4o mundo de programacso para criangas . Seu apoio Taz a diferenga.

e O aluno devera completar os dados solicitados para realizar a sua

inscricao:
o Nome do Utilizador
o Palavra-passe (senha)
o Repetir a Palavra-passe (repetir a senha)

e ApOésisso, devera clicar em Préximo.

Aderir ao Scratch

Crie projectos, partilhe idelas, faga amigos. E
gritis!

Criar um nome de utilizador
[ 1

Crie uma palavra-passe

e« Nomed
e Senha

3 Mostrar a palavra-passe




. Na proxima tela, o aluno deve escolher o pais em que vive. E
clicar em Préximo.

Vive em que pais?

Siecciont o pals

. Na proxima tela, o aluno colocar sua data de nascimento e clicar
em Préximo.




. Na proéoxima tela, o aluno deve marca o seu género e clicar em
Préximo.

Qual é o seu género?

© Scratch acolhe pessoas de todos os géneros.
Feminino
Masculing
Mo bindrio
Dutre ghnaro:

Prefiro ndo dizer

. Na préxima tela, o aluno inserir seu e-mail e clicar em Criar a
sua conta.

Qual é o seu enderego
de correio electronico?

Ao cnar uma conta, aceda a Politica de Privacidade e aceila e concorda
com os Ter

Criar a Sua Conta




. Vale lembrar que a ndo confirmacio do e-mail recebido podera
acarretar em uma ndo utilizacdo completa da plataforma, logo,
poderdo ser utilizadas funcbdes apenas para explorar as criacées
dos demais usuarios e fazer suas criacdes, porém ndo podera
compartilhar e comentar, ou seja, ndo podera utilizar todo o
potencial da plataforma.

. Ao término de todas as etapas mostradas, o aluno recebera a
mensagem abaixo e, ao clicar em "Comecar", estard apto para
iniciar a utilizar o Scratch.

@‘:i i

Bem-vindo ao Scratch,

dol Pode Gar a exp & a criar
projectos.

Quer partilhar e comentar? Clique na ligagio na
mensagem de cormeio electrdnico que envidmos
para




I
CRIAR E INSERIR ALUNOS
NAS TURMAS DE
EDUCADOR

« A plataforma Scratch permite que vocé professor inseria os
alunos em uma turma.

. Para isso vocé deve clicar ao lado do seu nome, no canto superior.

m Crar  xplorar  Kelas  Acerca

Bem-vinda{o) ao Scraich! 2 Moticias do Scraich Ver Todas
Upcoming Scratch dommtime
Aprenda come Experiments o5 —— Sormtch will e i ManiEanCE Mode drng
criar um projecio projecios de Ligue=se a cutros Mz e ]
mpactod Boughoul T month. Leam marn
no Serateh amangque Scratchadores =
[ ﬂ Week 3: Scratch Camg
= 1= s et SN
EEY : | BN o i o s s w ok b B
4 “ Tt of s i nsed tedhisslesgy
T

Wiki Wednaacay!

Ceck ot e now Wi Widsarsday o
Pt 0 news sores heghlghbng T Scralch
Wikl

Frojectos em Destaque

. =

From Eamito Mars  dog nightmare (., bug esteher FEA,,  Color Climb 1.0 (...
AnaihisticUunician Fteran_vepes cizearcat

Cortpliation Con.,
tiames_iabrit Frei

. Escolha a op¢ao "Minhas Turmas"

« Clique em +Nova Turma para criar uma nova turma.




. Selecione a turma, e clique na aba Estudantes.
. Para adicionar os discentes, clique em +Novo Estudante
. Para isso vocé deve clicar ao lado do seu nome, no canto superior.

NONO ANO 202%

[ ] ¥ el §5) Vs i) [RAP

Ban i Trmmas [ 1]

m Voce pode adicionar alunos o essa huma
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APRESENTAR JOGOS, """I""
HISTORIAS E ANIMACOES
CRIADAS COMA
PLATAFORMA SCRATCH

Vocé, professor, pode buscar exemplos de jogos, imagens e animacodes criadas
através do Scratch.

No proéprio site do Scratch (https://scratch.mit.edu) ha o link “Explorar”. Nele,

vocé pode encontrar jogos, histérias de animacdes de diferentes conteudos,
todos criados na Plataforma, onde os alunos pode brincar e aprender.

Asarca a RORrir 30 Seruteh ntrar

jiteh & & maior comunidad mindo dé programacio para crianas . Seu apoio faz & difersnca.

Alguns exemplos de producdes desenvolvidas no Scratch sobre Matematica:

57 (A0 25
m ;ouu \n.uJ

E T AP

Corrida Matematica Quiz Matemaético

'!J-* 1’

Expressées Numericas Jogo de Algebra



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/projects/11516438/
https://scratch.mit.edu/projects/22820033/
https://scratch.mit.edu/projects/411864116/
https://scratch.mit.edu/projects/562327414
https://scratch.mit.edu/projects/562327414

Propor tutoriais para
explorar o uso da
ferramenta

Apds os alunos realizarem o cadastro e serem apresentados os jogos e
animacoes feitas com o Scratch final, o professor devera disponibilizar para os
alunos ou solicitar ao professor da disciplina de Introducido a Computacdo um
conjunto de tutoriais sobre como explorar o uso da ferramenta Scratch, que
possam vir a auxiliar os discentes em como adicionar atores, dar
movimentacao, colocar som, trocar cenarios e etc.

Alguns exemplos de tutoriais que podem ser consultados pelos alunos:

| http:// % Tutorial do Site Oficial do Scratch

| http:// % Cards Site Oficial do Scratch

l ’ l Video do CEFORMI Vinhedo

| http:// % Tutorial EduCapes



https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all
https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/en/scratch-cards-all.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=icMVlV9K9-4
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/566023/2/Produto%20-%20Michel%20de%20Souza%202019.pdf

LT
Momento 02 '

Objetivo:

. Aprender a utilizar os operadores matematicos e logicos.

Tempo: 90 minutos (2 periodos)

Organizacao dos Alunos: Duplas

Atividades:

o Apresentar exemplos de utilizacdo de operadores matematicos e
légicos.

o Criar um jogo matemadatico dentro daquilo proposto no Guia
Didatico.

Recursos Necessarios:
. Laboratério de Informatica com Microcomputadores e/ou
notebooks; projetor multimidia ou SmartTv.




Atividade do
Momento 02

Para que os alunos possam colocar em pratica a atividade proposta neste
Guia Didatico é necessario que compreendamos o que sdo os operadores
matematicos e como sdo utilizados no momento da realizacdo de uma

programacao.

No Quadro abaixo, temos algumas definicdes dos operadores matematicos

dentro da Plataforma Scratch.

= i
N il Matemadticos Boleanos

an
.-w.m CI) CD -
2 A ao * &
L ao Qo ao L. 2
] Qo Encadear Textos
° @ - @)
- =D

il abicict = d8 .
E—— ) -
ostdon d

Sabendo o que significam os operadores e tendo conhecimento do que
cada operador pode realizar podemos instigar os alunos a realizarem
algumas atividades utilizando alguns conceitos matematicos fundantes e

a linguagem de programacao com o Scratch, partindo do uso dos blocos de

programacao.

Nos quadros a seguir, temos algumas atividades que podemos realizar

com os alunos, sdo elas:




VAMOS RESOLVER AS SITUACOES-PROBLEMA

NESTA ATIVIDADE Noticia Extra: Pares e Impares

Para resclver a situagho-problema, vook deve
=iy S Bt Mwéu%h“mnm

pode ser compeendido como “miliiplo de
que dé o resultado do eentro do cirelo de iniciado em Zero". Outra forma de identificar o numero par, ¢ dada

cdlele. pela divisdo por 2 & que sew resto é igual ‘o (zera).

Pergusta: Qual o nimero de devo preeacher o P

para que o resultado das operagdes seja igual in sima ol ﬁ’w"-

vaor qow sata 20 ceiro da iy m-u.m-pgm:-uwm i s
] imp e que seu resto € iguala a (um).

[==s

Lembioe-ge: Obaerve o hlocos, Fles podem se repetis, ¢ bl virias poesibilidades de resolver,

vail ponstrair duas varidveis
waok vai [t de mome: numere ¢ numerng. Logo apés deve fazer o Soratch dizer qual

Q Laenbire-se; Obaerve o hlocos, Elee podem s repeele, o b variss possibidades de rraalver,




VAMOS RESOLVER AS SITUACOES-PROBLEMA

e Neticia Extra: Nimeros Primos

Para resolver a situagho-problema, vood deve colocar  Nibmeros Primos: S80 of fimencs Aohmals que posmuem
um némern o centro do cirealo, o fazer sma doze
maltiplicacin. Loge apha esereva sea resaliada.

VAMOS PROGRAMAR NO SCRATCH

variivris de nome: numerol ¢ numerna, Logo aode deve fazer o Sorafch perpuntar
resultado da multinlicscio dos dois nimerns.

© o e s s 0 e




Lembne-6& OGN 06 Diooos. E6 pOdem &2 repelr. @ Nd vanas possiniidades 0 resohver.




NESTA ATIVIDADE Hﬂﬁﬁﬂﬂ"ﬁ"ﬂiﬁ"

Nesta atividade wocf deve descobrir o ndimern que  Fraghio: 8 a representog3o de uma ou mais partes de algo que

completa a crumdinha. Para isto chserve bem os valones  foi dividide em partes igueis. Desta forma, o frogde € wno

deresposta. divisdo onde o dvidende @ o numerador, & o diviser 8 o
denominador. Azsm, uma frafds & um nimeny racional.

w+] [=]& +[2]=]ar ] w[+] [=[2] [e8]
+ -+ - + + + [+ +
+«] [=]= +[2]= E [e]+] [= :
= = = - = = = -
2] [(T=][=]® a 2j+] [=]4 #[1]=

o] Te] ]

® Lemibre-se: Ohserve s blocos. Eles podem se repetir, ¢ hi virias possihilidades de resolver.




VAMOS RESOLVER AS SITUACOES-PROBLEMA

NESTA ATIVIDADE Neticia Extra: Area e Perimetro

Voot deve tabelinha sinais de AL 1 sio indicar as medidas
comgpletar a N eom of h-.:—em utilizados para

a5 valores de resposta dr cada linha e coluna. - -!..- e =
geometrioa.

Pertmetro: ¢ a soma dos segmentos de refas que formam
a fira, chamados de lados.

VAMOS CONSTRELIR
Agora voce deve construir sua propria tabelinha das operacoes.

Neste programa vook vai comstruir duas variiveis de nome: numero ¢ numeroz. Logo apos deve fazer o Scratch dizer qual
o resultads da multiplicacio do primeim riimero pedo segundo. e a divisio da soma destes nimeras por dois.

wanks  brcoxts e

@ Lembre-se: Observe os blocos. Eles podem se repetir, ¢ hi viirias possibilidades de resolver.




Hmmﬂmﬁm:mmmmnhﬁummﬂmmmmm-ﬂs
cEnOUmS para um fnico diente. Ele pr dees em 5 sacolas. (uantos produtos devem

Lembre-se: Observe os bloens. Eles podem se repeetin, ¢ b viras possibffidades de resalbver.
Este:

a £ uma situach bl Uma sorveteria vende trils tipos de picalés. Sabendo-se que o picolé do tipo 2 €
vendida por BS 0,50, o doting lm m';:ﬂ)ma por RS ours. Fagn um programa que pergante gual tipe de pieol,
maanta

Lambre-ge: Observe os bloens. Eles podem se repetin, & hi virias possibilidades de resalver.

Meste programa o Scrateh deve perguntar 2 hase ¢ altura de um quadmdo, e depois de um retfinguln, £ mostrar qual a érea
total destas figums.

o =

Lembre-se: (bserve os bloens. Eles podem se repeetir, & hi viirias possibfidades de resalbver.




VAMOS RESOLVER AS SITUACOES-PROBELEMA

oy Noticia Extro: Parénteses, Colchetes e Chaves
. * Faosina P cetlemn e die T
Voud deve resolver as seguintes operagiies '] aricas, pela ardem de pricrdad
W+5—4+3= m«mum«mn.mm-
15-{9-2+F= Chaves [ ).
[x-11)-14]=

s VAMOS PROGRAMAR NOSCRATCH

programa vock deve eonstruir um algoritmo que resolva as sequintes expressfies numéricas:
10-5-2%3= W-(5-2+3)=

[l0-5)-(2+3)= W+5xE-1=

To-({ix4+2)x3= BO-{3xT+0)x1=

O EDEE= & =D
o

@ Lemine-5& ODESVE 05 OGS EISE DOOSM 52 rapetir, @ Na Vanas Possinioatss oe resiver

Neste programa, vorkd wai constnair duas varifiveis resultados e resultadoz. Elas receberd 5 das expressh
1B - (6+4x7)-2 ] =
fI0x(13:311- [I0E-({45 611 =
Jr H— ] i.n.-m

m
m m el ek

@ Lemire-se Obsenve 06 bincos. Eles podem 52 Tepetir, & ha vanas poesiniidades de resoiver.




Momento 03 '

Objetivo:

. Imaginar um jogo, uma animacio ou uma histéria com expressoes
matematicas.

Tempo: 189 minutos (4 periodos)
Organizacao dos Alunos: Duplas

Atividades:

o Mostrar aos alunos exemplos de jogos, de animacdes e/ou de
histérias desenvolvidos no Scratch com operadores
matematicos.

Idealizar como desenvolver a atividade proposta (criacdo de
jogo, de histéria ou de animacéo) no Scratch envolvendo as
expressoes matematicas.

Colocar no papel o que imaginaram para a atividade (pode ser a
partir de um texto explicativo ou de desenhos).

Recursos Necessarios:
. Laboratério de Informatica com Microcomputadores e/ou
notebooks; projetor multimidia ou SmartTv.




Atividade do """""I
Momento 03

Imaginar

Apds os alunos conhecerem e explorarem a
ferramenta Scratch chega o momento de eles
colocarem em pratica a aprendizagem criativa,
utilizando expressées numéricas da Matematica

na Plataforma Scratch a partir de um jogo, de o

uma animacado ou de uma histéria.

Em duplas, os alunos devem Imaginar e colocar
no papel suas ideias, ou seja, idealizar como irdo
realizar a atividade proposta no Scratch,
envolvendo as expressdes matematicas.

Para isso, é necessario que vocé, docente, mostre a seus alunos exemplos
de jogos, de animacdes e/ou de histérias com expressdes numéricas e,
consequentemente, as potencialidades da ferramenta em questao que eles
irdo utilizar para construir as suas aprendizagens criativas.

Isso serd abordado partindo de toda a construcdo dos conhecimentos
adquiridos até aqui, a partir da criacdo de outros exemplos que permitam

ao aluno conhecer e explorar a ferramenta.

Apds isso, o aluno se sentird mais seguro para colocar suas ideias no papel

(com apoio de um texto explicativo ou de desenhos), antes de executa-las

na Plataforma Scratch.

Exemplo do Processo Exemplo do Processo
de Imaginar de Imaginar




LT
Momento 04 '

Objetivo:

« Criar um jogo, uma animacdo ou uma histdéria com expressdes
matemadticas

Tempo: 180 minutos (4 periodos)

Organizacao dos Alunos: Duplas

Atividades:

o Auxiliar os alunos em suas duvidas sobre o conteudo e/ou
ferramenta.

o Criar um jogo, uma animacao, ou uma histéria que envolva as
operacoes basicas da Matematica, utilizando todos os conceitos
que foram aprendidos no Momento 2.

Recursos Necessarios:
. Laboratoério de Informatica com Microcomputadores e/ou
notebooks; projetor multimidia ou SmartTv.




Atividade do """""I
Momento 04

CRIAR

Apds o momento de Imaginar, chega-
se ao momento em que o aluno
devera Criar, ou seja, colocar as ideias
em acdes concretas, tirar do papel o

projeto e executd-lo, a partir dos

momentos explorados, seja por
tutoriais seja nas aulas de Introducéao

a Computacao.

O aluno poderd criar um jogo, uma histéria ou
uma animacao baseando-se nas ideias colocadas
no papel no Momento 03. Este serd o momento em
que o aluno tera autonomia para criar um jogo, a
animacdo ou a histéria, a partir dos conceitos
matemadticos utilizando a aprendizagem criativa.

Serd papel do professor mediar o processo de
criacdo sanando duvidas sobre o conteudo ou
sobre o uso da Plataforma.

= apICREe) £
~ _ = o Ce T B R = TN
Exemplo de Projeto dos Exemplo de Projeto dos

alunos alunos




LT
Momento 05 '

Objetivo:

« Brincar e Compartilhar o jogo, uma animacio ou uma histéria com
expressoes matematicas

Tempo: 90 minutos (2 periodos)

Organizacao dos Alunos: Em grupos

Atividades:

Mediar e incentivar a participacao dos discentes.
Propor melhorias para o projeto.

Brincar e Compartilhar, ou seja, interagir com os jogos, as
histérias e as animacdes que foram criadas no Momento 04.
Compartilhar seus projetos com os demais colegas.

Recursos Necessarios:
. Laboratoério de Informatica com Microcomputadores e/ou
notebooks; projetor multimidia ou SmartTv.




Atividade do
Momento 05

Brincar e Compartilhar

Além disso, esse momento valoriza a
interacdo dos alunos entre si, partindo da
execucao dos seus projetos e da troca de
experiéncias a partir de suas criacdes, na
expectativa de trazer novas possibilidades
que possam ser aplicadas ao projeto e que
gerem melhorias em seus jogos, suas
animacodes e suas histérias.

Os alunos deverdo compartilhar com os
colegas as atividades que foram projetadas,
em que o professor deverd incentivar os
alunos a compartilhar entre si seus projetos,
trocando ideias sobre os erros e as melhorias
que foram realizadas ao longo dessa
construcdo, cada acréscimo gera uma
expectativa de melhorar tudo que ja foi feito
anteriormente.

Neste momento, o aluno devera Brincar e
Compartilhar, ou seja, interagir com os
jogos, as histérias e as animacdes que
foram criadas no Momento 04.

G =
/”‘n):_i

A\
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Momento 06 '

Objetivo:

« Refletir e Imaginar

Tempo: 90 minutos (2 periodos)

Organizacao dos Alunos: Em duplas

Atividades:

o Incentivar um processo de reflexao sobre tudo o que foi feito e
pensado e verificar se o projeto esta de acordo com o solicitado
ou se precisa de alguma alteracao.

o Refletir sobre suas aprendizagens.
o Voltar a Imaginar, com base nas experiéncias que passam pela
espiral da criatividade.

Recursos Necessarios:
. Laboratoério de Informatica com Microcomputadores e/ou
notebooks; projetor multimidia ou SmartTv.




Atvidade do AL
Momento 06

Refletir e Imaginar

Os alunos deverio ser capazes de Refletir
sobre suas aprendizagens. Assim, o
. ? professor deverd incentivar um processo
de reflexdo de tudo que foi feito e
— pensado, a fim de verificar se o projeto
esta de acordo com o solicitado e se precisa

de alguma alteracao.

Apbés o momento de reflexdo os alunos podem,
novamente, voltar a Imaginar com base nas
experiéncias que passam pela espiral da
criatividade. Sendo assim, os alunos imaginam
novas ideias e orientacdes e depois de todas as
experimentacoes finalizam o projeto,
aperfeicoando o jogo, a animacdo ou a historia,
utilizando as expressdes bdsicas matematicas
através da plataforma Scratch.

A partir desses momentos, os alunos irdo passar por toda espiral da
aprendizagem criativa, ou seja, vdo imaginar, criar, brincar, compartilhar e
refletir, visto que o processo educacional da aprendizagem criativa néio
acontece de forma linear, mas sim seguindo uma espiral.

Sendo assim, cada um dos momentos propostos para esse produto educacional
tem o objetivo de fomentar as etapas citadas do espiral em questao.




T
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