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APRESENTACAO

A ideia para a escrita deste livro se deu a partir da proposta da criacéo de
um jogo por meio do Aplicativo Scratch, ao cursarmos a disciplina de Tecnologias
de Informética Aplicadas ao Ensino de Matematica, no Curso de Mestrado
Profissional em Ensino de Matematica, do Programa de Pds-Graduacdo em
Ensino de Matematica da Universidade do Estado do Para — UEPA.

Esta obra tem como objetivo principal ajudar professores do ensino
fundamental a tornar as aulas de matematica mais interativas por meio da
utilizacdo das midias digitais. Para tanto, esta obra consiste em uma espécie de
tutorial simples, de como utilizar e criar um jogo no aplicativo Scratch.

O aplicativo Scratch, desenvolvido especialmente para criancas e
adolescentes, é de facil compreensdo e manipulagéo, possibilitando com que
professores possam aprender a utiliza-lo e fazer aplicacbes no ambito
educacional.

Por meio do uso do aplicativo os professores de matematica podem
desenvolver variados tipos de jogos, ou até mesmo outros programas que
favorecam o ensino desta disciplina. Por ser uma ferramenta bastante intuitiva,
pensa-se que o Scratch, chamara bastante a atencdo dos alunos durante as
aulas de matematica, permitindo assim que eles despertem seu interesse pelos
conteudos matematicos e pela logica de programacao.

Como consequéncia no uso desse aplicativo nas aulas, espera-se
dinamizar o ensino/aprendizagem de matematica, para que esta disciplina deixe
de ser considerada enfadonha. Por isso, a ideia desta obra € que o aplicativo
Scratch seja mais uma, dentre as variadas ferramentas, a proporcionar um maior
gosto por ensinar e aprender matematica, em especial para o publico mais
jovem, que ja nasceu na era digital.



CAPITULO I: AS MIDIAS DIGITAIS, O ENSINO DE MATEMATICA E O USO
DO APLICATIVO SCRATCH

Ao final desse trabalho queremos resolver a seguinte problematica, de
que modo o professor pode utilizar o aplicativo Scratch como ferramenta de
auxilio no ensino de numeros inteiros?

A atual geracdo de jovens e adolescentes apresentam muita facilidade
com a manipulacdo das tecnologias existentes, tendo em vista que eles ja
nasceram inseridos nesse contexto tecnoldgico. As midias digitais, tais como
celulares, computadores ou tabletes, sdo extremamente comuns em seu dia a
dia, e a interacdo social por meio desses recursos € algo habitual para eles.

Em paralelo, a esse avanco tecnolégico no mundo, percebemos um
avanco a passos lentos do uso dessas tecnologias dentro do contexto
educacional, onde os métodos tradicionais de ensino ainda sdo predominantes.

O ensino de matemética, na atualidade, quando nao realizado de forma
inovadora, pode provocar o0 desinteresse dos alunos pela disciplina,
considerando que as mentalidades dos estudantes estédo voltadas para o mundo
digital, forcando com que o ensino também migre para esse rumo. De acordo
com a competéncia geral 5 € importante:

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva.” (BNCC, 2018).

Desse modo o professor de mateméatica deve desenvolver cada vez mais
uma “digital mindset” (mentalidade digital), que nada mais é que uma forma de
se reprogramar com vista a criar estratégias de trabalho que estejam interligadas
com a realidade digital. E importante que os alunos ndo s6 usem as midias
digitais mais também possa cria-las, e isso pode ser feito com o uso da
programacao.

A criacdo de aplicativos educativos podem ser um forte aliado para o
ensino de matematica, uma vez que o professor pode deixar de ser agente ativo
do ensino para ser o mediador entre alunos e as praticas de aprendizagem, em
sua dissertacéo Moreira diz:

Tal atividade envolvendo a construgcéo de aplicativos é esperada que

ao final das tarefas, professores e alunos possam desenvolver
habilidades que até entdo eram novas e que a partir desse modelo
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matematico, os caminhos se mantenham firmes para novos desafios
tecnolégicos. (MOREIRA,2018)

Com isso ao utilizar os recursos tecnolégicos aplicado a conteudos
matematicos, além de levar os alunos a desenvolverem conhecimentos
matematicos, com isso € possivel desenvolver o pensamento l6gico matematico
de programacéo.

Uma opcao para a introdugéo de tecnologias ao ensino de matematica é
a utilizacdo do aplicativo Scratch. Este aplicativo € uma ferramenta
computacional que utiliza a linguagem de programacéao visual em blocos para
criar programas. Foi desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten no Media
Lab da universidade americana MIT, e tem como publico-alvo criancas e
adolescentes entre 8 e 16 anos. (PLANET CODE, 2018)

Por meio do aplicativo Scratch o professor pode juntamente com seus
alunos desenvolver variados programas que variam desde calculadoras diversas
a jogos matematicos.

Neste trabalho ensinaremos as etapas para a criacdo de um jogo intitulado
“Trilha dos numeros inteiros”, que objetiva auxiliar os professores de matematica
do ensino fundamental a tornar as aulas mais interativas e atrativas para seus
alunos, além de fixar conteidos matematicos estudados em sala de aula.

Iniciaremos com as orientac6es de como baixar o aplicativo Scratch, e
como utilizar seus comandos. Em seguida mostraremos as etapas que podem
ser utilizadas para criagdo do jogo em questéao.

Com isso pretendemos responder a problematica que norteia este
trabalho: como o professor pode utilizar o aplicativo Scratch como ferramenta de
auxilio no ensino de matematica?

Por meio da criacdo deste jogo, o professor podera ter uma nogéo basica
do uso dos comandos do aplicativo Scratch para, posteriormente, ser capaz de
desenvolver outros programas que satisfacam as necessidades de novos
conteldos matematicos a ser ministrados.


https://en.wikipedia.org/wiki/MIT_Media_Lab
https://en.wikipedia.org/wiki/MIT_Media_Lab

CAPITULO II: ORIENTACOES DE COMO BAIXAR O APLICATIVO
SCRATCH

Neste capitulo serdo dadas as instru¢cbes de como podemos baixar o
aplicativo Scratch gratuitamente por meio da internet, o processo & bastante
simples e apos ser baixado ele ficara disponivel diretamente no seu computador,
sem necessidade de acesso a internet para uso. Outro fator importante, é que
0s projetos gerados podem ser salvos em formato de arquivo e armazenado no
computador. A seguir veremos 0 passo a passo para que o Scratch possa ser
baixado.

e Passo 1. Digite no google Scratch e clique no 1° link com o site
https://scratch.mit.edu

Imagem 1: Acessando o site

Hitpe (eczaton e mau v TIASLET ewn paGNa
Scratch - Imagna. Program, Share
Scramch o g

Scratch Offline Editor About

Scratch

Explore ldeas

Crisde por: Wt &


https://scratch.mit.edu/

e Passo 2: Apods acessar o site https://scratch.mit.edu desca até o final da
pagina e cligue em baixar no item Recursos

Imagem 2: Recurso baixar

Sobie Comunidade Recursos Trrmos Legais Famila Scraach

e Passo 3: Cligue em Download direto e espere baixar o aplicativo no
computador.

Imagem 3: Download direto

-enaaa—r_n- Q' Pescs wsowase  Ensar

Escolha seu S0: m

Instalar o aplicativo do Scratch para Windows

o Hasar 0 aplcatve do Scemieh na Lo Microsan o Executie 0 gunvo e

B Microsoft

ou -
G —
At
Downdoad direto
—_



https://scratch.mit.edu/

e Passo 4: Escolha uma das opcoes e clique em Instalar.

Imagem 4: Opcéo instalar

l Instalagdo do Scratch 3 — =

Escolha uma opgao de instalagao
Para guem esta aplicagao deve ser instalada?
o

Por favor, seledone se este software deve estar disponivel apenas para vocé ou para todos

UsLErios

LS ¥

() Para todos que usam esta maguina (todos os usuErios)

) Apenas para mim (carla)

Instalacdo limpa somente para o usuario atual.

Scrakch 3 3,291
]
Instalar Cancelar

Passo 5: ApOs instalar deixe marcado executar Scratch e clique em
concluir

Imagem 5: Completando a instalagdo
I Instalagdo do Scratch 3 —

Completando a instalacao do

Scratch 3

O Scratch 3 foi instalado no seu computador.
Clique em Conduir para fechar o instalador.

B Executar o Scratch 3

1

=< Waoltar Conduir Cancelar
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e Passo 6: Marque uma das alternativas como mostrado na figura abaixo e
clique em fechar.

Imagem 6: Instalagéo concluida

A equipe do Scratch esta sempre buscando entender melhor como o Scratch &
usado ao redor do mundo Para ajuda-la nesse sentido, vocé pode permitir que
o Scratch envie, automaticamente, Informacdes de seu uso para a equipe do
Scratch

A Informacao quo coletamos inclul selocado do idioma, blocos utilizados, o
alguns evenlos como salvar, carregar e fazer o upload de um projeto. Nos NAO
coletamos nenhuma informacao pessoal Por favor, veja nossa Politica de
Privacidade para mais Informacgio.

(®) Compartiihar meus dados de utihzacso com a Equipe Saratch

N&ao compartithar meus dados de utilizacio com a Equipe Scratch

- g
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CAPITULO lll: APRESENTACAO DAS PRINCIPAIS FUNCIONALIDADES DO
APLICATIVO SCRATCH

ApOs o aplicativo Scratch ser instalado no computador, € possivel usufruir
de suas funcionalidades. Devido este aplicativo ter sido desenvolvido,
especialmente, para um publico-alvo com faixa etaria entre 8 e 16, ele é bastante
intuitivo e, também, apresenta uma interface grafica colorida e com uma
linguagem simples e objetiva. Na imagem abaixo podemos ver 0s recursos da
tela inicial dentro do Scratch.

Imagem 7: Interface grafica do Scratch

®:ei0 0

Conforme destacado pelas setas acima, o aplicativo Scratch apresenta
algumas funcionalidades principais, as quais estdo descritas abaixo.

=) |ndica os codigos que geram os comandos a serem programados.
m) Mostra os atores que foram selecionados para uso.

=) Indica onde é feita a escolha dos atores, que podem ser escolhidos do
préprio Scratch ou por meio do carregamento direto do computador.

m) Indica onde é feita a escolha dos cenérios, que podem ser escolhidos do
préprio Scratch ou por meio do carregamento direto do computador

> Mostra os cenarios gue foram selecionados para uso.

» Indica a area de execucao do programa que esta sendo criado.
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Podemos destacar, que dentro da funcionalidade c6digos existem varios
comandos que serdo utilizados para gerar a programacdo que deve ser
executada pelos atores e cendrios. Da mesma forma, na parte superior esquerda
da area de execucdo existem dois icones pw onde é possivel iniciar
0 teste do projeto que esta sendo criado, clicando na bandeira verde, ou parar o
teste, clicando no octégono rosa.

Além disso, os atores possuem fantasias que S80 responsaveis por suas
caracteristicas de animacdes (andar, pular, sorrir, movimentar bracos e pernas
etc.). Durante a programacao é possivel, também, adicionarmos sons, podendo
ser escolhidos do préprio programa ou serem gravados diretamente pelo usuario
ou de seu computador.

CAPITULO IV: CRIACAO DO JOGO TRILHA DOS NUMEROS INTEIROS

A utilizacdo de jogos no ambiente escolar € uma técnica que deixa as
aulas mais dinamicas e interessantes para os alunos. Por isso, € importante que
os professores utilizem esse recurso em sua pratica docente sempre que
possivel.

Neste capitulo mostraremos como um professor de mateméatica pode
utilizar o aplicativo Scratch para ensinar seus alunos nado apenas a jogar, mas,
principalmente, a criar um jogo no aplicativo.

O jogo em questédo trata-se de uma trilha que devera ser percorrida por
um ator, e durante o percurso surgirdo alguns obstaculos, baseados em
problemas matematicos, que deverédo ser ultrapassados por meio do acerto das
questBes indicadas. Havera, também, dentre os obstaculos algumas dicas
matematicas para que o aluno possa aumentar seu conhecimento sobre o
conteudo matematico abordado.

O objeto de conhecimento mateméatico escolhido, para servir como base
das questbes do jogo, foi o assunto sobre operacbes com numeros inteiros,
sendo este um conteudo estudado a partir do 7° ano do ensino fundamental.
Contudo, o professor podera adaptar as questdes para qualquer outro contetdo
gue esteja trabalhando em sala de aula.
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Criando um projeto

Para dar inicio a criacdo do jogo, deve-se abrir o aplicativo Scratch, em
seguida acessar a op¢cado arquivos na parte superior e clicar em novo, isSso
permitira com que seja criado um projeto do zero. Caso 0 usuario ja esteja com
0 projeto em andamento, ele podera clicar na opcdo carregar no seu
computador para dar prosseguimento a programacgéo, como exibido na imagem
abaixo.

Imagem 8: Novo projeto

novo projeto € . Pom oA

@ necessario criar
’ um arquivo e
2 nomea-lo, como
® Use carregar do inQicado na seta

seu computador acima.

para abrir um
@ | arquivojasalvo, ou
1 em baixar para o
| seu computador,
@ | para salvar um
@ | projeto novo.

s ) it
= ‘ :
= e

»3

{
o
o
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Criacdo dos cenarios

Apbs criar/abrir um arquivo o projeto esta pronto para ser programado.
Inicialmente, para o jogo trilha dos nameros inteiros, foram criados 15 cenarios,
porém iremos mostrar 0 passo a passo da criacdo apenas de dois cenarios tendo
em vista que o procedimento € padrao para a criacdo dos demais.

Abaixo temos uma imagem que mostra todos os cenarios criados durante
a programacao do jogo em questao.

Imagem 9: Cenérios do jogo Trilha dos nimeros inteiros

‘mémetro abaixo esta marcando - 1t

- Numeros Inteiros ( z artir deste momento, se a temperaty
lavio tem um saldo mentar 150° C, quanto este
500,00 na conta + © Conjunto dos Nimeros Inteiros  Németro ird marcar?
AERDS TERDS o B
R 00, Qual Em que ™ T
Nl L gokin e qu
& y 2 ATEURO + +1,42,+3__sio nimeros inteiros

positivos.
1.-2.-3,..530 numeros inteiros negac
X

s . s = - prr—

REGRAS -

1 Cligwena T sempre gue quives reinicior o )
Jops.

& - SINALS
2. Clique 20 Satie 2} pars comegar & jogar, SINAIS 16UAIS DIFERENTES
SOMA £ REPETE SUBTRAIE REPETE,
3. 1line s sstes do computudor pora mever s pets © SINAL O SINAL DO MANH
e ik
+3 =9 -5¢3=-
4. 0 docormer d trithe barvers dicas ¢ porpuvias. gl od S+3

5. 58 sere pazivel avascar o ilka quando ar [ 3-5=-8&| |+8-6=+,
Perpurtes forem rerpeadide; corvetaments.

i wiio deste jog0 U & par

X T A

2

l - l - 1al o resultado da adicdo abaixo

(#20) + (-18)

raldinho depositou em sua conta
ncaria a quantia de RS 200,00. Ag
AN TUITTTIETY sferir o saldo de sua conta notod

N M e ’sN v x pra.u - UL e possuia um valor negativo de | (peratura num freezer era de - 18°C.
V%_: !“‘ o1 -lf O efa confh -50,00. Quanto Geraldinho devia uenergia elétrica e 3 teMperatura sty o S
$_r M 2 Y tido itve, uida anda setfiald Qual a nova temperatura desse free Deftaiglec

% ~ t : O ? £533 faita de energla?

Ve | ! o—

Alguns cenarios trazem dicas e questdes a respeito do conteudo de
nameros inteiros. Os que possuem dicas estdo nomeados como Dical, Dica2,
Dica3 e Dica4 e os que possuem questbes estdo nomeados de Perguntal,
Pergunta2, Pergunta3, Pergunta4, Pergunta5 e Pergunta6.

A perguntas 1, 2, 4 e 5 foram tiradas da internet, nos seguintes sites:
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Perguntal: https://www.passeidireto.com/perqunta/100959776/flavio-tem-um-
saldo-de-r-500-00-na-conta-corrente-se-ele-retirar-r-700-00-qual-s.

Pergunta2: https://escolapequenaestrela.com.br/wp-
content/uploads/2021/03/REVIS%C3%830-DE-TESTE-N%C3%9AMEROS-
INTEIROS-ADI%C3%87%C3%830-E-SUBTRA%C3%87%C3%830.

Pergunta4: https://brainly.com.br/tarefa/41315416.

Pergunta5: https://brainly.com.br/tarefa/33661024.

Criacao do cenério “Trilha”

Passo 1: para criar o cenario, foi feito uma busca de uma imagem na
internet que continha o formato de uma trilha conforme a desejada.

Imagem 10: Formato datrilha escolhida

LY



https://www.passeidireto.com/pergunta/100959776/flavio-tem-um-saldo-de-r-500-00-na-conta-corrente-se-ele-retirar-r-700-00-qual-s
https://www.passeidireto.com/pergunta/100959776/flavio-tem-um-saldo-de-r-500-00-na-conta-corrente-se-ele-retirar-r-700-00-qual-s
https://escolapequenaestrela.com.br/wp-content/uploads/2021/03/REVIS%C3%83O-DE-TESTE-N%C3%9AMEROS-INTEIROS-ADI%C3%87%C3%83O-E-SUBTRA%C3%87%C3%83O
https://escolapequenaestrela.com.br/wp-content/uploads/2021/03/REVIS%C3%83O-DE-TESTE-N%C3%9AMEROS-INTEIROS-ADI%C3%87%C3%83O-E-SUBTRA%C3%87%C3%83O
https://escolapequenaestrela.com.br/wp-content/uploads/2021/03/REVIS%C3%83O-DE-TESTE-N%C3%9AMEROS-INTEIROS-ADI%C3%87%C3%83O-E-SUBTRA%C3%87%C3%83O
https://brainly.com.br/tarefa/41315416
https://brainly.com.br/tarefa/33661024
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Com a imagem 10 salva no computador, iremos carrega-la direto no
Scratch, conforme a imagem a seguir.

Imagem 11: Carregando cenario no Scratch

=9
[N k>

Crr—— < v B )

De acordo como o que estd indicado pela seta, devemos clicar em
carregar cenario para selecionar a imagem do nosso computador, de modo que
ela apareca na parte central da tela Scratch como indicado na seta verde.

0«40

WIENE AN - |

ApOs a etapa mencionada anteriormente, o cenario ja estara criado como
€ possivel visualizar na imagem 12.

Imagem 12: Cenario “Trilha” carregado

Scwbch 1200

[ - T T ) P
= 7 " M~ é Porm se
| e \ O nome do cendrio pode FE=
~l 2 o ser alterado no campo ~a
indicado por esta seta. Sy
g Ve ! ]_"z
ol SECRE [P ]
T @ =
' (B
’-‘ "
ECHESE ‘
e Ti‘

|I}F

ol 3
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Outra forma de criar um cenario é selecionando direto do Scratch, como
nas figuras a seguir.

Imagem 13: Selecionando imagem Scratch Imagem 14: Opcbes de cenarios

-3 E 0 ] oot o J o o § e J e | e e |
g i S TLTLL
% =
v ™ A E o h..:
I L el
o — pre=ren p—_

Imagem 15: Cenario selecionado

ﬂ
l

Criacédo dos atores

Para dar prosseguimento a criacdo do jogo, também é necessario escolher
0S atores que protagonizarao a execuc¢ao do programa. A imagem abaixo mostra
0s principais atores escolhidos para o jogo trilha dos numeros inteiros.

Imagem 16: Principais atores utilizados

CINICIAR
P =)
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Para o jogo Trilha dos numeros inteiros foram criados 17 atores, sendo
eles:

1 Gato

1 botéo Iniciar Jogo

1 bot&o Sobre

1 botéo Instrucdes

1 Inicio

1 Chegada

10 Pontos de interrogacéo

1 Palmas

© 0 0O 0O O O O O

Cada um dos atores exercem uma fungdo importante para a
funcionabilidade do jogo, no entanto o “gato” pode ser considerado o principal
dentre ele, uma vez que ele faz o percurso por toda a trilha e se faz presente nos
demais cenérios realizando as perguntas do jogo.

O botéao “iniciar jogo” como o0 nome ja diz tem a funcéo de comecar o jogo
ao ser clicado. Ja o botdo “sobre” tem como finalidade apresentar as pessoas
responsavel pela criacdo do jogo. O botao “instrugdes” visa orientar o usuario
como o jogo funciona e quais as regras para sua execugao.

Os atores “inicio” e “chegada” servem para demarcar o comego e o fim do
jogo, além disso o ator “chegada” serve pra que o programa identifique o “gato”
conseguiu ultrapassar todos os obstaculos do percurso e que, por isso, 0 jogo
foi concluido.

Durante o percurso estao localizados os 10 atores “ponto de interrogagao”
gue ora representam perguntas, ora representam dicas matematicas sobre o
assunto matemético trabalhado no jogo.

O ultimo ator, “palmas”, surge no ultimo cenario tendo como finalidade
representar a parabenizacdo ao usuario por ter conseguido finalizar todas as
etapas do jogo, apesar de nao fazer movimento de aplausos ele, ao ser
associacdo com o som de aplausos, da essa sensacdo missao concluida.
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Criagcéo do ator gato

Para fazer a criacdo do ator “gato” (principal ator do jogo), devemos
acessar no Scratch na opcao selecione um ator, como mostrado na imagem 17
e seleciona-lo. Seguindo o procedimento mencionado, podemos selecionar
qualquer outro ator disponivel no Scratch.

Imagem 17 : Selecionar/carregar ator

Carregar do computador

Selecionar do Scratch

Caso os atores disponiveis no Scratch ndo atendam as suas demandas,
existe a possibilidade de escolher um ator em forma de imagem, e carrega-la
diretamente do seu computador, como apontado pela seta verde acima.
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CAPITULO V: ADICIONANDO COMANDO NOS ATORES

Quando um ator é criado ele precisa obedecer a comandos que séao feitos
a partir da programacao com blocos, cada comando dar uma funcao especifica
gue deve ser obedecida pelos atores, abaixo estara a programacao usada para
o funcionamento do jogo trilha dos NUmeros Inteiros.

Comandos do ator “gato”

Imagem 18: Comandos do ator gato

vapara frente » n camadas
aponte para a diregao @

Esse comando faz com que Esse comando faz com que
0 gato néo aparece na tela 0 gato apareca quando o
inicial do jogo, porém ele fica jogo mudar do cenario inicial
escondido em uma posigao e para o cenario trilha.

direcdo determinada.




Imagem 19: Comandos do ator gato

quando o cenario mudar para dical =

mosire

defina o estilo de rotac8o para esquerda-direita «

aponte para a direcio @

Esse é o simbolo que representa o conjunto dos ndmeros inteiros!

mude para o cenario  trilha «

aponte para a direcio @

Imagem 20: Comandos do ator gato

esconda

Esses sdo os comandos que
0 gato deve obedecer quando vaparax (D) v @D
0 cenario do jogo mudar para defina o estilo de rotacio para  esquerda-direita ~
d|Ca 1 aponte para a direcdo @

foque o som recordingl =

espere @B seo

mude para o cenario friltha »
va para x: @ y: @
aponte para a direcao @

Esses s@o os comandos que
0 gato deve obedecer
quando o cenario do jogo

por o segundos
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Imagem 21: Comandos do ator gato

v €D+ @

defina o estilo de rofagdo para  esquends-dirsits »

aponte para a diregao @

toque o som  recordingt -

22

Esses sdo os
comandos que o
gato deve
obedecer quando
0 cenario do jogo
mudar para dica 3.

Imagem 22: Comandos do ator gato

Esses sdo os comandos que
0 gato deve obedecer quando
0 cenario do jogo mudar para
dica 4.

va parax: @ y: @

defina o estilo de rolagdo para  esquerda-direita »

aponte para a direcao @

foque osom recording! «

mude para o cenano irilha v

apurr D) » €

aponte para a direcao @
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Imagem 23: Comandos do ator gato

— )

defina o estilo de rotagdo para  esquerda-direits ¥

aponte para a direcdo @

v (TR ...
e - € T

s QD = @ o

mude para o cenario  trilha »

aponie para a diregso @

sendo
LOEM Que pena, mas vocs erou! A dica & subtraia o malor nimero palo menor, e conserve o sinal do nimera maior!
mude para o cenario  trilha »

o @+ @

defina o estilo de rola,éo para esquerda-direita v

aponte pars a direcso @

Assim como nas dicas, o ator
gato deve obedecer a comando
criados nas perguntas, assim,
esses sdo 0s comandos que o
gato deve obedecer quando o
cenario do jogo mudar para
pergunta 1.




Imagem 24: Comandos do ator gato

- )

defina o esfilo de rotagdo para  esquerda-diveita »

aponte para a diregao @

=0 T El Responda a pergunta acimal GRS Ce
se resposia = @ entao
o2 por (@) somunis

mude para o cendrio  liilha »

e @D r @

aponie para a direcao @

sendo

mude para o cenanio  bilha «

Va para x: @ ¥ @

aponte para a direcao @

LTEW Que pena, mas voce errou! A dica €: Subiraia 10 de 150 e conserve o sinal do maior deles! BOv s 0 segundos

Esses comandos devem

mudar para pergunta 2.

ser

obedecidos quando o ator gato
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Imagem 25: Comandos do ator gato
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quando o cenano mudarpars  Perguntad

va para x. m ¥ @
defina o estilo de rotagdo para  esquerda-direita »
aponte para a diregSo @

- —

resposta =° ou resposia =e ou
o

mude para o cenanc  tlha »
v @+ @
aponte para 38 direcio @

sendo

e @) i
mude para o cenano  tritha *

VA pam x: o ¥ e

aponte para s diregdo @

Esses comandos devem ser
obedecidos quando o ator gato
mudar para pergunta 3.




Imagem 26: Comandos do ator gato

quendo o cenaro mudarpara  Perguntad »

V3 para x; @ y:
defina o estilo de rotagéo para esquerda-direitz *
aponte para a direcdo @
- —
resposts = o entdn
diga por o segundos
mude para o cenario  trilha v
va para x: @ ¥ e
aponte para a diregio @

sanao

LIl Que pena. mas voce errou! A dica é: Subtraia 12 de 18 e conserve o sinal do 18. Jnls o segundos

mude para o cenano trilha *
i @+ @
aponte para 3 diregdo @

Esses comandos devem ser
obedecidos quando o ator gato
mudar para pergunta 4.




Imagem 27: Comandos do ator gato

mude para o cendrio  frilha «

e €D v €D

aponte para a direg3o @

mude para o cendrio  trilha v

Esses comandos devem ser
obedecidos quando o ator gato
mudar para pergunta 5.
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Imagem 28: Comandos do ator gato

mude para o cenano. trilha

e €Dy @D

Esses comandos devem ser
obedecidos quando o ator gato
mudar para pergunta 6.

o) (®
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Para fazer o ator gato se movimentar pela trilha de forma correta a partir
do acionamento das teclas do teclado do computador é preciso fazer as
programacdes em blocos que devem ser executadas quando o jogador apertar
as teclas de direcdo do teclado (esquerda, direita, para cima e para baixo). A
figura a seguir mostras os comandos corretos das configuracdes de cada tecla
de sentido do teclado, nessa programacao ja limitamos o gato para que ele nao
saia da trilha.

Imagem 29: Comandos teclas de direcdo esquerda e direita.

o' ok | ik e e

SGUEDSaIE gato camiananco.w foque o som gato caminhando w

defina o eshio de rotagao para  esquerda-direita v defina o estilc de rox' para esquerda-direita =

aponte para a diregdo @ aponte para a diregdo @
adicione @ ax adicione @ ax
proxima fantasia proxima fantasia

e tocando na cor . ? _entSo

adicione Q aBx

SETA PARA ESQUERDA SETA PARA DIREITA

Imagem 30: Comandos teclas de direcdo para cima e para baixo.

fogue o som gato caminhando ¥ toque o som gato caminhando ¥

defina o estilo de rotagdo para  Totagdo complets ¥ defina o estilo de rotagdo para  rotagio completa

aponte para s diregdo @ aponie para & diregio o
adicione @ 3y adicione G ay

proxima fantasia

proxima fantasia

SETA PARA BAIXO SETA PARA CIMA
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O gato é o Unico ator que vai ser movimentar durante o jogo os demais
atores permaneceram em posicdes fixa, a seguir mostraremos a programacao
de cada ator fixo.

Ator botéo “Iniciar Jogo”

Imagem 31: Comandos botdo iniciar jogo.

quando __ for clicado

mostre esconda

pare todos oS sons " V, i b o ! —
‘quando o cenario mudar para  cenaro Sobre -

mude para o cenario INSTRU1 =

esconda

mude para o cenario cenadrio inicial -

mostre

Ator botao “Instrucdes”

Imagem 32: Comandos bot&o instrucdes.



quando for clicado

mostre

auando et alor for clicado

pare lodos os spns

mude para o cenario trilha =

wsconda

Ator botdo “Sobre”. (MOSTRA

CRIADORES DO JOGO)

quandoe o canano mudar pem  cenano Sobrg -

ssconda

Quando o canino mudal pars INSTRUY -

esconda

aupare o =g

mostro

0)(®
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INFORMAGCOES SOBRE OS

Imagem 33: Comandos botéo sobre.

guando

mostre

gquando este ator for clicado

pare todos os sons
mude para o cenario

esconda

espere G seg

mude para o cenario

mosire

cendrio Sobre »

cenario inicial »

quando o cenario mudarpara  tniha

esconda

quando o cendrio mudar para  INSTRUT »

esconda
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Ator botao “Palmas”

Esse ator é uma espécie de animacdo do jogo, sua funcdo é simular
palmas quando o jogador encerrar 0 jogo.

Imagem 34: Comandos botédo palmas

guando

esconda

guando O cenano mudar para

foque o som Aplausos -

Ator botao “Inicio”

Esse ator fica em posicéo fixa no inicio do jogo, ao ser clicado ele leva o
jogador para o cenario do jogo.

Imagem 35: Comandos botd&o inicio.

quando for clicado quando o cenario mudar para  frilha »

esconda mosire

quando eu receber sumir «

esconda




Ator botao “Chegada”
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Esse botéo fica em posicdo fixa no final do jogo, serve para representar
que o jogador concluiu todas as etapas.

Imagem 36: Comandos botédo chegada.

quando

esconda

quando eu receber  sumir -

esconda

quando o cenano muday para fritha «
mostre

va para x @ y: @

espere ateque  tocandoem gatow 2
fransmita: sumir

mude para o cenario FINAL =

pare todos os sons

Os proximos atores sdo representados por uma imagem de ponto de
interrogacédo, onde cada um foi nomeado de atorl, ator2, ator3 e assim até o
ator10, suas programacdes sdo basicamente as mesmas porém cada um tem
um comando de mudar pra um cenario diferente quando tocado pelo ator gato.

Atorl

Imagem 37: Comandos atorl.

quando © cenano mudar paras  wilha

espere até gue tocando emn gato = 7

Fansmita sSumir -

mude para o cenano dical -

pare iodos os sons
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Ator2
Imagem 38: Comandos ator2
quando for clicado
quando o cenano mudar pars . trilha »
esconda
mostre
espere ate gue tocandoem gatow 2
fransmits sumir ¥
esconda
mude para o cenano  Perguntat »
pare todos os sons
Ator3

Imagem 39: Comandos ator3

quando o cenanno mudar para  inlha -

espare =té que tocando em gato - 2

fransmiis sSumr w

mude para o cenano dica 2 -

pare fodos os sons
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Ator4

Imagem 40: Comandos ator4.

quando O cenano midar para fritha -

espere até que tocando em gsto -
fransmits  sumir *
mude para o cenano Perguntal =

quando eu receber  sumir - pare fodos os sons

Ator5

Imagem 41: Comandos ator5.

qusndo 0 cenario mudar para  rillka -

gue

SUTIar. v
esconda

mude para o cenano dicald w

pare todos




Ator6
Imagem 42: Comandos ator6.

quando O cenanc mudar para frithae -

mostire

espere sie gue tocando em gato -

fransmnta suTET v
esconda

mude para o cenano Perguntal3 =

pare lodos os sons

Ator7

Imagem 43: Comandos ator7.

guISNdo O cenarko misdar pars tritha -

=spere Sie gus tocando =m gato -
Ursnsanits- ST -
esconds

mude pars O cenano dicag -

pare todos os sons

Ator8:
Imagem 44: Comandos ator8.

guando o cenano misdar pare  tritha -

sspers ate gue tocando &em galo »
guando eu recebhar

transmits sumir -«

mude pars o cenano Peguniad -

: e feoeba PRSI pare todos os sons

mosire
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Ator9

Imagem 45: Comandos ator9.

quando for clicado

espere ale que
gquando et receber  sumir v

qusndo =4 receber  mostrar = pare todos 0s sons

Atorl0

Imagem 46: Comandos ator10.

guando for choado

maostre
esconds

espere a8l gue

quando o cenario mudar pars  filha *

tocando em gato w

fransmils sumir -

mude para o cenario  perguntad

qeando o cenario mudarpars  iniha -

tocandoem gaio =

frensmia = sumir v

mude para o cenano PerguntaB -

pare todos DS so0ns

?

?
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Comandos dos Cenarios
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Os comandos dos cenarios sdo os mesmo para todos do inicio ao fim,

veja abaixo a programacao deles:

e

mude para o cenano cenano inicial -

loque O Som Voz iIniciaal -

Lwntha ~

togque o som TheFatlRat - Unity (128 Kbps) -

CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho, demostra que € possivel deixar as aulas de matematica

ale o hm

mais atrativas para os alunos, uma vez que eles podem aplicar os conceitos

tedricos na pratica com o uso da programacdo em blocos, o trabalho servira
como modelo para que outros professores possam explorar a ferramenta do

SCRATCH, junto com seus alunos os professores podem trabalhar diversos

tipos de jogos, com diferentes conteddos matematicos.

O aplicativo SCRATCH, oferece diversos comandos de programacao que
podem ser bem trabalhados com os alunos, melhorando assim os aprendizados
dos alunos, fazendo com que 0s mesmos passem ate maior interesse nas aulas

de matematica.
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