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Com a universalizagao das tecnologias, entre elas as educacionais,
notamos que os educandos estdo cada vez mais conectados e avidos de
novos apps que resolvam determinadas demandas, como editar um video,

por exemplo, afinal existe um app para quase tudo atualmente.

Em meio a este cenario tecnolégico os estdo professores, que fazem
a mediacdo entre o conhecimento e sua aplicacdo, e dessa forma, surge a
necessidade de se aprimorar e buscar cada vez mais o uso das tecnologias

e sala de aula, para tentar oferecer ao aluno algo que seja do seu cotidiano.

Neste sentido, este livro apresenta o desenvolvimento de um app no
Scratch, para aplicacdo em aulas de fracdes. A proposta é a criacdo de um

quiz, onde o aluno podera testar seus conhecimentos sobre assunto.

Este livro faz uma breve abordagem sobre o ensino de fragdes, e traz
instrugdes basicas sobre o Scratch, para usuarios que terdao o primeiro
contato com a plataforma, desde seu download até sua instalacdo no
computador, e entdo partiremos para o passo-a-passo da a criacdo no

nosso app, vamos la?

Os autores



A historia das fragdes é proveniente do Antigo Egito, isto é, a 3000
a.C, surgindo com a necessidade da medicao de terras. Nas épocas de
chuvas os rios inundavam as terras e plantacdes, diante desse problema
os gedOmetras da época resolveram demarca-las com cordas, e como as
medidas nem sempre eram possiveis de serem realizadas com o
comprimento total da corda, eles sentiram a necessidade de dividir essa
corda em pedacos de mesmo tamanho (GOUVEIA, 2019). Se eles dividiam
um pedaco de corda em duas partes de igual comprimento, cada parte
tinha % do comprimento da corda inicial, deixando assim implicita a
relacio que conhecemos hoje como parte-todo. (CENTURION, 1995,
p.222).

O ensino de fracdes é previsto nos documentos oficiais como os
PCN’s, e a BNCC. Os PCN’s vao dizer que a pratica mais comum para
explorar o conceito de fracdo é a que recorre a situagdes em que estd
implicita a relacdo parte-todo; é o caso das tradicionais divisdes de um
chocolate, ou de uma pizza, em partes iguais. Na BNCC a expectativa em
relacdo a essa tematica é que os alunos resolvam problemas com nimeros
naturais e numeros racionais cuja representacao decimal é finita,
envolvendo diferentes significados das operagdes, argumentem e
justifiquem os procedimentos utilizados para a resolucdo e avaliem a
plausibilidade dos resultados encontrados. Portanto, notamos que o
ensino de fracdes é de veras importante e essencial para o pleno

entendimento do mundo que nos rodeia.

No geral ao introduzir o ensino de fra¢gdes, devemos partir da
construcdo da ideia de fracdes, e isso pode ser feito por meio de
atividades. Veja a seguir um recorte do livro Matematica Essencial, dos

autores Pataro e Balestre (2018):



Figura 1 — Ideia de fragGes

4As ideias de fracao

Heloisa esta construindo cartas de um jogo
para brincar com seus irmaos. Para isso, ela vai
recortar uma folha de papel em 6 partes iguais.
Veja as marcacoes que ela fez.

Dessas 6 partes, ela utilizara duas
para escrever dicas para o jogo. Consi-
derando a folha como um inteiro, pode-
mos representar as 2 partes que Heloisa
vai utilizar pela seguinte fracao

quantidade de partes >
que serdo utilizadas

> N

quantidade de partes
Iguais em que a folha de
papel fol dividida

Fonte: Pataro e Balestre (2018)

Com essa atividade os autores levam os estudantes a notarem que
cada quadrado é parte de um todo, introduzindo assim a ideia de fracdo. E
certo que as estratégias de abordagens podem diferenciar de acordo com
o professor e objetivo da aula. Alguns professores por exemplo, ja partem

desse ponto para mostrar as fracdes na reta numerada.

Seja qual sua abordagem em relacdo a esse tema, ele sempre sera
um tema agradavel de ser trabalhado com os alunos. Contudo, notamos
que esse conteddo fica cada vez mais distante com a universalizacao das
tecnologias, e sobretudo a internet. Nesse senario percebemos que ja
existe um app (aplicativo) para quase tudo que imaginarmos, falar em
aplicativos é comum para a maioria dos nossos alunos, portanto os
professores necessitam buscar cada vez mais meios de ensinar estudantes

que estdo cada dia mais conectadas as novas tecnologias.

Nesse sentido, dentre as varias tendencias em Educagao
Matematica, destaco duas delas: uso de jogos e uso de tecnologias no
ensino de Matematica. Para este livro usaremos uma ferramenta de
desenvolvimento de aplicativos, o Scratch, com ele desenvolveremos um

quiz com perguntas sobre fracdes.



O Scratch é uma unidade de codificagdo com uma interface visual
simples aos jovens para criar historias digitais, jogos e animagdes. O
Scratch é projetado, desenvolvido e moderado pela Fundacdo Scratch, uma
organizacdo sem fins lucrativos (Scratch.mit). Ele pode ser usado de forma
online ou ainda instalado no computador. O seu download pode ser feito

de forma gratuita no endereco eletronico: https://scratch.mit.edu/.

Para este livro trabalharemos com o Scratch instalado no
computador, para que possamos trabalharmos quando estivermos offline.

Para baixar e instalar, seguiremos os passos abaixo:

12 passo: Clique no link https://scratch.mit.edu/ ou copie e cole no seu

navegador. O site oficial do Scratch sera aberto, conforme a figura abaixo:

Figura 2 — Site do Scratch
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22 passo: Usando a barra de rolagem da pagina ou o scroll do mouse des¢a
até a parte inferior da pagina e localize a op¢do Recursos, em seguida

clique em Baixar, conforme figura abaixo:


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/

Figura 3 — Parte inferior da pagina do Scratch
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Fonte: Scratch.mit

Atencao! Caso a opg¢do Baixar ndo esteja aparecendo, procure por
Descarregar, isso pode ocorrer se idioma escolhido for o Portugués. Para

que apare¢a a op¢do Baixar mude o idioma para Portugués Brasileiro.

32 passo: Agora vocé estid na pagina de download do Scratch, note que a
pagina identifica de forma automatica o sistema operacional utilizado.
Clique na opg¢ao Download direto, aguarde a conclusdao do download e

clique no arquivo executavel que foi baixado.



Instalar o aplicativo do Scratch para Windows

° B 0 asleltiog b Scrsteh se Lo Mosact) ‘ Totate 0 egui s
r—oyyyem———
~ " T —r
Domeioadt dveis  (E—

Clique aqui.

Arquivo executavel.

Versdes anteriores

B sostoidNisdiime A

4° passo: Na janela de instalacdo que aparecera deixe marcada a opgao

Apenas para mim e clique em Instalar.

[ | Instalagdo do Scratch 3 — *
Escolha uma opcao de instalacao
Para quem esta aplicacdo deve ser instalada?

Por favar, selecone se este software deve estar disponivel apenas para vocé ou para todos
USUArios

() Para todos que usam esta m&quina (todos os usudrios)

(®) Apenas para mim (M5c Israel) ¢

Instalacdo limpa somente para o usuario atual.

Scrakch 33,2901 l
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52 passo: Aguarde o término da instalacdo (isso é bem rapido!). Aparecera
uma janela informando que o Scratch foi instalado no seu computador,
nela podemos deixar marcada a op¢do Executar o Scratch 3 e clicar em
Concluir, assim, o Scratch sera executado e ja podemos comecgar a usa-lo.
Caso ndo queira executar o Scratch neste momento, deixe a opcao

Executar o Scratch 3 desmarcada e clique em Concluir.

Figura 6 — Finalizagdo da instalagdo do Scratch

Instalagdo do Scratch 3

Completando a instalacao do
Scratch 3

0 Scratch 3 foi instalado no seu computador.

Cligue em Conduir para fechar o instaladar.

Executar o Scratch 3

< Voltar Cancelar

Fonte: Scratch

Pronto! Vocé ja tem o Scratch instalado no seu computador, agora
€ soO criar as histdrias digitais, jogos ou animagodes! No préximo capitulo

iremos conhecer a interface de edicdao do Scratch e principais abas.

11



Agora que ja estamos o Scratch instalado no computador, vamos

conhecer seu ambiente de edicdo (ou editor), é nele onde realmente a

magica acontece, onde fazemos nossa imaginacdo ganhar vida, onde

criamos nossos objetos virtuais (Sousa e Costa,

2018).

A seguir temos o editor do Scratch, onde vamos aprender sobre suas

principais abas e funcionalidades:

—

Area de Visualizacdo

Botdo Ir

Botdo Pare

Figura 7 — Ambiente de edigdo d

b Scratch

Abas

Cat

Palco

Fonte: Scratch

Ator

Area de programacdo

As Abas sao divididas em trés categorias:

Selecione um ator

Selecione cenario

Codigos: Onde encontramos os blocos de programacao, esses blocos

também sao divididos em categorias, as categorias sdo diferenciadas por

cores e sdo usadas de acordo com a necessidades do projeto.

12



Fantasias: Nesta area podemos alterar a imagem dos personagens

e dos cenarios.

Sons: Neste local podemos editar sons associados aos personagens

ou aos cenarios.

e Area de Visualizacdo: é onde podemos visualizar a execu¢do do
projeto.

e C(Cat: é o personagem que aparece por padrdo quando iniciamos o
Scratch, ele é o Ator 1, e pode der excluido, substituido ou
editado.

e Ator:saotodos personagens ou objeto que utilizamos no projeto.

e Botao Ir: é onde pressionamos para da da partida a visualizacado
do projeto, sempre que colocamos o co6digo por exemplo,
pressionamos este botdo para testar se deu tudo certo.

e Botao Pare: é pressionado para parar a visualiza¢io projeto.

e Palco: esta func¢ao alterna a edicdo de Ator para Cenarios.

e Selecione um ator: nesta funcdo podemos escolher, criar ou
editar os personagens ou objeto do projeto.

e Selecione Cenario: nesta funcdo podemos escolher, criar ou
editar cenarios para o projeto.

e Area de programacio: é area onde criamos e editamos nosso
projeto, nela podemos adicionar blocos para os personagens e

cenarios.

Os blocos de Programacao estao dispostos na Aba Cdédigos, sdo com
eles que montamos nosso projeto. Eles sdo divididos em nove categorias,
sendo elas: Aparéncia, Som, Eventos, Controle, Sensores, Operadores,
Variaveis e Meus blocos. Sdo usados de acordo com a necessidade do
projeto. Para usa-los basta clicar na categoria desejada e arrastar o bloco

que sera utilizado para a Area de programacgao.

13



a) Blocos da categoria Eventos

Estes blocos sdo muito importantes em projetos do Scratch,
utilizamos sempre um bloco de evento no inicio de um grupo de blocos
para determinar a condicdo para que a programac¢dao em questao comece a

ser iniciada (Sousa e Costa, 2018). O mais utilizado deles é o: ~

Ele determina que quando o Botao Ir, for clicado o projeto sera executado.

Para visualizar todos estes blocos clique na categoria Eventos.
b) Blocos da categoria Movimento

Estes blocos estao relacionamos ao deslocamento e a posi¢dao dos
objetos e personagens do projeto. Com esses blocos podemos determinar
a posicao (horizontal e vertical), sentido (esquerda e direita), velocidade
de um movimento, determinar quantos graus um objeto vai girar, entre

outras funcgdes.
c) Blocos da categoria Controle

Esses blocos tém a fun¢do de organizar a execucdo das agdes dos
componentes, por exemplo, determinando quantas vezes determinada
acdo sera realizada (Sousa e Costa, 2018). Um exemplo pratico: se no meu
projeto desejo que meu personagem se mova, utilizando o bloco de

-

Movimento: |”_ [ , posso usar o bloco de Controle:

[ 2]

para determinar quantas vezes essa a¢do sera repetida.

Vamos executar esse exemplo na pratica? Entdo abra seu Scratch,
clique na categoria Eventos e arraste o bloco - para area de
programacdo, em seguida clique na Categoria Controle e arraste o bloco
repita 10 vezes para Area de programacao, encaixando-o na parte inferior

do bloco anterior:

14



Clique na Categoria Movimento e arraste o bloco '

para a Area de programacgao, encaixando-o no espac¢o dentro do bloco

repita 10 vezes.

- Agora vamos executar clicando no Botéo Ir F:] note que
- o personagem se moveu! Podemos alterar a nimero de

vezes que queremos que repetir esse movimento,

alterando o nimero 10 para outro que seja conveniente

ao projeto.

d) Blocos da categoria Controle

Estes blocos tém funcdes de edicdo da aparéncia dos objetos do
projeto, com eles podemos mudar cenarios, mostrar esconder, definir o
tamanho em porcentagem, entre outras funcionalidades. No préximo

capitulo usaremos alguns destes blocos na pratica!
e) Blocos da categoria Som

Esta categoria nos traz opg¢des relacionadas aos sons que queremos
atribuir aos atores do projeto, como falas e feitos de audios. Ao fazermos
uma pergunta ao ator, por exemplo, ela pode ser respondida através de
um audio gravado direto no Scratch ou adicionado de forma externa. No

proximo capitulo usaremos alguns destes blocos na pratica!
f) Blocos da categoria Sensores

Pelo uso dos dezoito blocos que compde essa categoria podemos
estipular o tipo de interacdo que condiciona, associada com as demais
categorias de blocos, as agdes dos atores e cenarios (Sousa e Costa, 2018),
perceba que esses blocos serdo sempre usados em conjunto os blocos de

outras categorias.
g) Blocos da categoria Operadores

Nos projetos é comum queremos juntar ou comparar informagdes,
sejam elas numéricas ou textuais, assim, estes blocos irdo nos auxiliar na

realizacdo de eventos logicos e matematicos do nosso projeto.
15



h) Blocos da categoria Variaveis

Estes blocos serdo utilizados nos projetos em que ha a necessidade
de se armazenar alguma informag¢do, como o nome do jogador, por
exemplo, ou a resposta que ele deu a determinada pergunta. Nesta
categoria é possivel criar, mudar, adicionar, mostrar ou esconder uma
variavel. Aprenderemos mais sobre o uso desses blocos de forma pratica

no proximo capitulo.
h) Meus Blocos

Nesta categoria é possivel criar um novo bloco com comando
predefinidos. E usado geralmente quando queremos repetir muitas vezes

um conjunto comando.
6 DESENVOLVENDO UM QUIZ

Vamos colocar em pratica o que aprendemos sobre o Scratch
desenvolvendo um quiz com perguntas sobre fracdes. Para este quiz
usaremos como personagem o Cat, lembra dele? Ele vai nos acompanhar e
fazer as perguntas. O quiz serd composto por 10 perguntas, ou seja, no
final, se o jogador acertar todas tera 10 pontos, para cada pergunta

usaremos um cendario diferente.

Vamos 1a? Vamos comegar clicando na Aba cédigo, Categoria
Eventos e arrastando o bloco: ™ para area de programacao.
Neste momento devemos escolher o cenario que vamos utilizar para a
primeira pergunta. O fundo branco da area de visualizacdo é considerado
um cendrio, portanto o projeto ja se inicia com o Cenario 1, para selecionar
um novo um Cenario clique na opc¢ao Selecionar Cenario, onde é possivel

escolher entre diversos cenarios, escolha o cenario Playing Field.

16



Mostrar @ @

Tamanha Direcdo

Selecionar Cenario

Mostrar @ @

£

Tamanhao
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Note que a figura 9, mostra na area Cenarios o numero 2, ou seja,
estdo disponiveis 2 cendrios, o que ja estava (fundo branco) e o que
acabamos de selecionar. Agora iremos informar ao Scratch que queremos

o Cenario Playing Fied para a primeira pergunta. Clique na Categoria

Aparéncia e arraste o bloco:

Note que o bloco selecionado ja contém o cendrio que desejamos.
Nesta primeira etapa, a area de programacdo do nosso projeto devera

estar de acordo com a imagem baixo:

mude pars o cenano  Playing Field «

A proxima etapa sera criar uma variavel para armazenar os pontos

obtidos com as perguntas corretas:

Clique na Categoria Variaveis, e depois clique em Criar uma

Variavel:

Variaveis Vamos chamar esta nova variavel de

Criat uma Varidvel Pontos, clique em ok:

mude minha varidvel + para Nome da nova variavel:

Pontos +

Esta variavel ficara disponivel para todos os
atores.

Cancelar m

a minha variavel =

mosire @ variavel minha vanavel =

esconda a variavel minha vanavel -

Criar uma Lista

Em seguida, arraste o Bloco: para a area de

programacdo. Mude no bloco a opg¢ao “minha varidvel” para a opcédo

“Pontos”:

18



mude  minha varavel = palao L M mude  Fontos v pamo

minha variavel

Pontos

Renomear variavel

Apagar a variavel ‘minha variavel’

Assim os pontos serdo gravados nesta variavel, e serdo mostrados
na parte superior esquerda da drea de programacado. Ao final desta etapa

nosso projeto devera estar assim:

Perceba que os blocos se encaixam, porque

fazem parte de um mesmo grupo de blocos. Na

mude para o cenano  Playing Field «

préoxima etapa nosso personagem, devera

perguntar o nome do jogador e gravar essa
resposta para criar uma interacdao entre o

jogador e o Cat. Entdo clique na Categoria Sensores e arraste o bloco:

| Cuso==uneme? L para a area de programacdo. Vamos gravar a
resposta com uma variavel. Seguindo os passos para criagdo da variavel

Pontos, vamos criar a varidvel Nome. Apds a variavel criada, arraste o

bloco: para a area de programacdo e mude no

bloco a opc¢do “minha variavel” para “Nome”, conforme instrucdes
anteriores, em seguida, clique na categoria Sensores e arraste o bloco:
resposta para a area de programacdo, posicionando-o “dentro” do bloco

anterior:

W mude Mome -+ pamm resposts
mude Nome » parae
&

Ao final desta etapa nosso projeto devera estar assim:

19



E jd podemos efetuar o primeiro teste dos nossos
codigos para analisar se estar indo tudo bem,
para isso clique no botdo Ir ~ e verifique se o
Cat perguntou o nome do jogador, se sim, vamos

continuar, se nao, reveja as etapas anterior

antes de continuar.

Na pr6xima etapa, vamos criar uma frase que sera dita ao jogador
quando ele digitar seu nome (deve-se pressionar a tecla Enter apds digitar
o nome do jogador). Esta frase deve usar a varidvel Nome, e serad a

seguinte: “Old (nome do jogador), vamos jogar um Quiz?".

Clique na Categoria Aparéncia e arraste o bloco: para

a area de programacao, feito isso, clique na Categoria Operadores e arraste

o bloco: @nnar.ara) clicando com o botao direito do mouse sobre

este bloco clique em Duplicar:
Em seguida posicione os blocos de
0 @ 1o @ seoer
Aparéncia de acordo a imagem baixo:
0 @ 1o @ seoen

mac3 m ‘cer-sr»s)

Observacado: Encaixe o bloco exatamente no local indicado pela seta.

Os blocos de Aparéncia deverao se fundirem em apenas um tnico bloco, que

devera ser posicionado “dentro” do bloco anterior:

e e QD) o (D) o €D

Ficando assim:

com por e segundos

20



Em seguida clique na Categoria Variaveis e arraste a Variavel
Nome para a drea de programacdo posicionando-a no local indicado pela

seta baixo:

o ot sete @) cor (D) o D) or @ oo

Observando o bloco resultante, faca a seguinte edigcao: apague

“banana” e digite “vamos jogar um Quiz?”, apague “2” e digite “3”.

Resultado: diga junt2 pﬁe@m L S | vamos jogar um Quz? poro segundas

Dica! Dé um espacgo depois de “0Ola”, isso vai fazer com que o “013”

e o nome do jogar ndo fiquem juntos.

Apds esta etapa nosso projeto devera estar assim:

mude para o cenano  Playing Field v

mude Pontos « paao

pergunte QTR EETELEES © espers

mude Nome » pare resposta

- T o T

Vamos fazer mais um teste! Entdo clicar em ~ !

Dica! Se o personagem (Cat) ficar debaixo do campo de respostas, vocé

pode arrasta-lo para uma posicdo acima deste campo.

21



Nesta préoxima etapa vamos criar a primeira pergunta do quiz!
Clique na Categoria Sensores e arraste o bloco: | e espere
para a area de programacao, e faca a seguinte edicdo: Apague “Qual o seu

nome?” e digite a pergunta: “Ao dividir uma pizza ao meio, que fragdo cada

lado representa?”:

mude para o cengno  Playing Field «

Tl Qual o seu nome? JERSETES

mude Nome v parz resposta

o ot yoie @) o oo cor (TN s @) s

(R TN Ao dividir uma pizza so meio, gue fragdo cada lado represents? B E0S

Faca um teste para analisar se tudo vai funcionar!

Na proxima etapa deveres informar ao Scratch a resposta correta,

além de darmos condi¢des, como por exemplo, se o jogador errar, o que

ocorrera? Vamos la!
Na Categoria Controle arraste o seguinte bloco:

Na Categoria Operadores arraste o bloco “ou”:

n Posicione-o de acordo com a seta:

Ficando assim:

22



Em seguida na Categoria Operadores arraste o bloco “= 50” e duplique-o,
posicione estes blocos nos locais indicados:

Ficando assim:

Na Categoria Sensores arraste o bloco “resposta” e duplique-o,
posicione-o nos locais indicados:

Ficando

Nos campos indicados por “50” serd informado a resposta, de duas
formas possiveis, entdo apague “50” e digite “1/2”, apague “50” e digite
“um meio”:

Portanto nosso argumento ficou: “se a resposta for “1/2” ou “um
meio”, entdo...

Vamos continuar a condi¢do:

23



Na categoria Aparéncia arraste o bloco “diga old por 2 segundos”, e
na Categoria Varidveis arraste o bloco “adicione 1 ponto a minha

varavel”:

Faca as seguintes edi¢gdes: apague “0la” e digite “Parabéns! Continue

assim”, troque “minha variavel por “Ponto”, em seguida encaixe os blocos

e posicione-os no local indicado:

Ficando assim:

58 TE-FI'JEE = @ ou TEFI'JEE = m
e @) i

O argumento para a resposta certa estd completo, vamos agora
fechar com o argumento caso a resposta seja errada. Para isso clique na
Categoria Aparéncia e arraste o bloco “diga ola por 2 segundos”, edite o
campo “Old” substituindo pela frase “Nao foi dessa fez” e posicione-o no

campo “sendo”:
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= respasta = @ ou
[.==W Parzbens! Continus assim! JET o segundos

ad:monEOa Fontos «

Senac

=W NEo foi dessa fez! G o segundos

Agora encaixe este grupo de blocos, no grupo anterior:

guando | for cheado

mude para o cenario  Playing Field «

mude Ponlos v mo

pergunte EREENLECTRCCOYY € espere

mude Nome v para resposta
doo e poie @) com Nore con (QEITIRITIED o @) scones
FES TN Ao dividir uma pizza 3o meio, que fracdo cada lado represents? JEEEES

se resposta = @ ou
[[%=W Parabéns! Continue assim! o segundos

adicione G 3 Pontos »

senap

5=l N3o foi dessa fez! ML o segundas

Ficando assim:
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mude para o cenano  Playing Field «

mude  Ponins = paao

pergunts QOUEILEETR LYY © espere

mude Nome » pama resposts

son e pote @ com Mo com (UGN vcx @) seorcn

o TR Ao dividir ums pizza 30 meio, que frac3o cads Iado representa?
se resposta = @ ou resposta = (LG T entio

o o @) g

P - —

Pronto! Com esse argumento, informamos a resposta esperada,
inserimos uma frase caso o jogador acerte, adicionamos 1 ponto se a
resposta por correta e inserimos uma frase caso a resposta seja errada.

Agora vamos fazer o teste [y ! Deu tudo certo?

Dica! Neste momento é interessante salvar o projeto, para que nao
corra risco de perdé-lo! Isso pode ser no menu Arquivo ---> Baixar para

seu computador:

Arguivo  Editar 9T

Novo

Camegar do seu computador

Baixar para o seu computador

Repita esse processo sempre que finalizar um grupo de blocos.

Agora vamos inserir a frase: “Vamos para a préxima pergunta...”.
Clique na Categoria Aparéncia e arraste o bloco “diga ola por 2 segundos”.
Apague “Ola” e digite a frase: “Vamos para a préxima pergunta...”. o projeto

deverad ficar assim:
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mude para o cenano Playing Field «

mude Fontos » paﬂo

= TSl Qual o seu nome? =S

mude Nome v pars  resposia
son o yone ) com Mo o (T o @ oo
BRI o e v 2o . s o cada 20 epreseis” YRS
<= iEpnsﬂ=® ou rspasta=@ entso

s0r T voc @) <o

adicione @) = Pontos ~

02 (ETETD x @ oo
s0n (YT cc @ s

Ap6s a frase “Vamos para a proxima pergunta o Cat precisa se

mover, saindo do cenario atual e indo para outro.

Nesta etapa vamos criar um grupo blocos relacionado ao movimento
do personagem. Vamos la! Clique na Categoria Controles e arraste o bloco

“repita até que”:

Em seguida na Categoria Sensores arraste o bloco:

“tocando em ponteiro do mouse ?”, posicione-o no local indicado:

Mude para borda

7

tocando em  ponteire do mouse v

repita até que . tocandoem borda + 7

Em seguida na Categoria Movimento arraste o bloco “mova 10

passos”, na Categoria Controle arraste o bloco “espere 1 seg” e na
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Categoria Aparéncia arraste o bloco “préxima fantasia” encaixe esses

blocos um abaixo do outro posicione-os no local indicado:

Altere para 0.1

fepiasteque  focandoem borda w  ?

Encaixe esse grupo de blocos no anterior. Faga o teste e verifique se
o personagem deslocou- se até a barda da area de visualiza¢do. Para
finalizar esta etapa vamos escolher o préximo cendario. Clique em
Selecionar Cenadrios e e escolha o cenario Desert. Na Categoria

Aparéncia arraste o bloco "mude para o cenario”:

Mude para Desert

mude para o cendrio  Playing Field =

E ao final desta etapa o projeto ficara assim:
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mude para o cenano  Playing Field «

mude Pontos » parao

Tl Qual o seu nome? Rl

mude Nome » para  resposta

diga juntz2 junte (a8 com Nome cum purosegundos

L e Ao dividir uma pizza 30 meio, que frag3o cads ‘ado represenia? BEES TS

ES rsposxa=®ou resposta

oo CEEIIITID »~ @ o

adiu‘meai Pontos «

Chamares esta primeira
parte do projeto de P1, a

segunda de P2...

misde para o cenano  Desert «

Vocé deve ter percebido que o Cat ndo voltou ao seu local de

origem! Isso ird ocorrer na proxima etapa.

Dica! A partir da P2, todas as partes do projeto terdao a mesma
configuragdo, portanto para criarmos as demais partes, podemos duplicar

a parte anterior e editd-las com as informagdes atuais.

Vamos iniciar a P2 do projeto. Vamos iniciar esta etapa trabalhando

o movimento do Cat. Clique na Categoria Eventos e arraste o bloco “quando

Mude para Desert
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Em seguida na Categoria Movimento arraste o bloco “va para x:”

Altere para -218

Altere para -47

Este comando estd relacionado com os eixes x e y do plano

cartesiano.

iroex @D r @

Na Categoria Controle arraste o bloco “repita 10 vezes”:

Altere para 5

Em seguida na Categoria Movimento arraste o bloco “mova 10
passos”, na Categoria Controle arraste o bloco “espere 1 seg” e na
i enci Oxim ntasi ncaix
Categoria Aparéncia arraste o bloco “pré a fantasia” encaixe esses

blocos um abaixo do outro posicione-os no local indicado:
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Altere para 0.1

proxima fantasa

Faca o teste! Deu tudo certo? Salve o projeto, e vamos continuar.
Vamos inserir o bloco da préxima pergunta, é bloco “pergunte Qual seu
nome e espere”, que estd na Categoria Sensores, arraste-o e digite a

pergunta: “Comprei uma pizza de 8 pedagos e comi 2, que fragdo da pizza

restou?”:

prasama fantasia

UL Comprai uma pizza de 8 pedagos e comi 2, que frac3o ds pizza restou? SRS

Na proxima etapa a configuragcdo dos blocos é analoga a P1
(primeira parte), assim, podemos apenas duplicar o grupo de blocos que
queremos na P1 e usarmos aqui, atualizando as informagdes a pergunta

atual. Para isso siga os passos:
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12 Na P1, clique com o botdao esquerdo do mouse na parte indicada

e arraste levemente para baixo e para direita:

mude pars o cenano  Playing Field «

mude Pontos »  para o

— -

mude Nome = para resposta

go poue. e @ com Nowe com ror @ seuun
LR 0L Ao dividic ums pizza 3o melo, que frag3o cada iado represents? JEE=

e - <pasta =e ou resposta

o I ~ @ s

adicione ° 8 Fontos »

o @) seounios
LR \amos pars 3 proxima pergunts... e segundos

fEpiesegue  tocandoem borda w ?

mude para o cenano Desert «

Ficando assim:
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quande  for clicado

mude para o cenano  Playing Field «
mude Fontos v para o

= o

mude Nome - para  resposta

s e e @) com Nome com o (@) s
TR Ao dividir uma pzza 3o meio, que frag2o cads lado represents? BEEEEEES

se resposts = 0 ou resposta - = m entan
) e

LV El N3o foi dessa faz! TS e segundos
LEW \amos para 3 prdxima pergunts .. e o segundos

mude para o cenano  Desert «

22 Clique com o botdo direto do mouse em qualquer parte do grupo
de blocos que queremos duplicar, e clique em Duplicar, note que uma
copia serd gerada. Em seguida arraste-a para baixo do Bloco da pergunta
atual. Lembre-se de fazer as alteracdes na resposta esperada, neste caso é
“6/8” ou 3/4. Nesta etapa é escolhido ainda o cendrio da proéxima
pergunta. Selecione o cendrio Blue Sky 2. Pronto! A P2 esta finalizada e

ficari assim:
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- o @) s
[SEW \Vamos parz 3 proxima pergunts. ey e segundos

fepila alé gue focandoem borda v 7

mude para o cenanc  Blue Sky2 «

A partir desse ponto, em que ja temos duas perguntas, é interessante
selecionarmos todos os cendarios que queremos usar, € s clicar em
Selecionar Cenarios e escolher mais 8 cendarios que serdo utilizados nas

perguntas posteriores.

Analisando esta Parte que finalizamos, note que, a partir da P2,
todas as demais Partes iniciardo com o cendrio anterior e finalizard com o

cendario seguinte.

Seguiremos para a proxima pergunta, nesta etapa a pergunta sera:
“Tiago comprou uma ditzia de doces para dividir igualmente entre ele e sua

prima. Que fragcdo representa a parte que cada um vai ganhar?” a resposta
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esperada é “6/12” ou “1/2”. Para criarmos a P3, vamos duplicar a P2
completa e em seguida apenas alterar as informagdes para a pergunta
atual. Para isso clique em qualquer parte dela com o botdo esquerdo do
mouse, note que ela ficarda com um contorno amarelo, em seguida clique
com o botdo direito e clique em Duplicar, arraste a cépia para a parte

Ultimo cendrio Utilizado

inferior do projeto:

| Pergunta atual
Resposta atual

Epla S gque  locandoem borda v ?

Préximo cenario

E assim finalizamos a P3 do nosso projeto. Para as demais
Partes o processo sera sempre o mesmo que realizamos aqui na P3, ou
seja, duplicando a Parte anterior e alterando as informacdes para a
pergunta atua, iniciando sempre com o ultimo cenario e finalizar com o
cenario seguinte. Continue seguindo esse mesmo caminho para as demais

partes do projeto. Faca até a P9!

35



A lista de perguntas e respostas utilizados para este projeto serao:

Ne PERGUNTA RESPOSTA
. Ao dividir uma pizza ao meio, que fragdo cada lado 1/2 ou “um
representa? meio”
Comprei uma pizza de 8 pedacos e comi 2, que fracao
2 6/8 ou %
da pizza restou?
Tiago comprou uma duzia de doces para dividir
3 |igualmente entre ele e sua prima. Que fracao 6/12 ou %
representa a parte que cada um vai ganhar?
Carla comprou um saco com 8 balas de sabor
diferenciados, sendo 2 de sabor laranja, 3 de
4 3/8 ou 3/8
melancia e o restante de uva. Que fracdo representa a
quantidade de balas de uva?
Gabi dividiu um meldo em trés partes iguais. Qual a
5 1/30ul/3
fracdo que representa cada parte desse meldo?
Fernando comprou uma barra de chocolate e dividiu
em 4 partes iguais, ele acabou dando 2 pedagos para
6 2/4 ou Y2
sua irma. Que fracdo representa a quantidade de
pedagos que sobraram?
Gisele participou de um sorteio. Ela venceu e ganhou :
ou
7 |uma pizza de 8 pedacos. Sabendo que Gisele comeu . i
cinco
3/8 da pizza, quantos pedagos ainda sobraram?
Sara tinha 15 bonecas e deu 1/3 para sua amiga Bia.
8 10 ou “dez”
Com quantas bonecas Sara ficou?
Joao Marcos ganhou 12 bolinhas de gude e deu 1/4
9 | delas para seu colega, com quantas bolinhas de gude |9 ou “nove”
eles ficou?
Thiago ganhou um prémio de R$ 120,00 em um jogo, 80
ou
10 | e ja gastou 2/3 desse valor. Quantos reais Thiago ja
“oitenta”
gastou do seu prémio?
Se Ja finalizou a nona questdo, faremos agora a ultima parte do
projeto:
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Qo O condnn rodur pane e ALME -

S-Sl ol bom jogar com vocd? Cruns®

Perceba que no ultimo bloco da P10 nao escolheremos o préximo
cendrio, ja esta é a ultima pergunta. Para finalizar utilizamos um bloco da
Categoria Aparéncia, o bloco “diga ol4 por 2 segundos”, trocamos o “01a”
por “Foi bom Jogar com vocé! Chau!!!”. E assim no quiz estd pronto para

ser usado em sala de aula!
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