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Apresentacio

E com grande satisfagdo que apresentamos este livro, que traz uma abordagem
inovadora para o ensino do Teorema de Pitdgoras, unindo matematica e programagao de forma

interativa e desafiadora.

Sabemos que a matematica muitas vezes € vista como um desafio por muitos alunos,
especialmente quando conceitos abstratos parecem distantes da realidade. No entanto, o uso de
metodologias ativas e tecnologias digitais tem se mostrado um caminho eficaz para tornar o

aprendizado mais dindmico e acessivel.

Diante desse cenario, este livro propde a utilizagdo do Scratch, uma plataforma de
programagdo em blocos, para criar um labirinto interativo, onde cada fase apresenta desafios
baseados no Teorema de Pitdgoras. Dessa maneira, os alunos ndo apenas compreendem a
férmula a®>+b*=c? na teoria, mas também experimentam sua aplicagdo pratica de forma ludica e

engajante.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a importancia do uso da
tecnologia na educacdo e a necessidade de desenvolver o pensamento computacional nos
alunos. Este livro estd alinhado com essas diretrizes, estimulando o raciocinio légico, a

criatividade e a resolucao de problemas matematicos por meio da programacao.

Convidamos professores, alunos e entusiastas da matematica e tecnologia a embarcarem
nesta jornada, descobrindo os mistérios do labirinto enquanto exploram os conceitos

matematicos de uma maneira inovadora.
Boa leitura e bons desafios!

Os Autores



1 INTRODUCAO

A matematica desempenha um papel essencial na construcdo do conhecimento Idgico e
critico dos alunos. No ensino fundamental e médio, um dos conceitos mais importantes da
geometria é o Teorema de Pitdgoras, amplamente utilizado para calcular distancias, resolver
problemas arquitetdnicos e compreender relagdes métricas em triangulos retangulos. No
entanto, muitos estudantes encontram dificuldades em associar a formula a?+b2=c2 com

situacOes reais, 0 que pode tornar o aprendizado abstrato e desmotivador.

No que diz respeito a Base Nacional Comum Curricular -BNCC propde uma abordagem
inovadora para o ensino de matematica, incentivando a utilizacdo de tecnologias digitais como
meio de potencializar a aprendizagem. De acordo com a Meta 6 da BNCC, a tecnologia deve
ser integrada ao processo educacional, proporcionando experiéncias interativas que estimulem

o raciocinio légico e a resolucdo de problemas.

Nesse contexto, O Scratch, uma plataforma de programacéo em blocos, surge como uma
ferramenta poderosa para atingir esses objetivos. Ao permitir a criacdo de jogos, animacdes e
histdrias interativas, o Scratch facilita a aprendizagem de conceitos abstratos, como o0 Teorema
de Pitagoras, de uma maneira envolvente e prética. Este livro propde um labirinto interativo,
onde cada fase representa um desafio matematico que aproxima os alunos da realidade do
Teorema de Pitagoras. A ideia é que, ao resolver problemas no jogo, os estudantes consigam
visualizar como o teorema pode ser aplicado para resolver situacdes reais, tornando o

aprendizado mais concreto e significativo.

A proposta deste livro se alinha a diversas competéncias gerais e habilidades da BNCC,
especialmente no campo da matemética e do uso de tecnologia na educagdo. Entre as

competéncias gerais mobilizadas, destacam-se:

o Competéncia 1 — Valorizar e utilizar conhecimentos matematicos para compreender e
explicar a realidade, tomando decisdes com base nesses conhecimentos.

o Competéncia 2 — Desenvolver o pensamento computacional, a capacidade de resolver
problemas e a criatividade ao explorar ambientes digitais.

o Competéncia 5 — Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas mais diversas praticas sociais.

o Competéncia 6 — Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confiaveis para

defender ideias e tomar decis6es fundamentadas.



Ja entre as habilidades especificas de matematica que serdo trabalhadas por meio do

labirinto interativo no Scratch, podemos destacar:

« EF09MA14 — Resolver problemas utilizando o Teorema de Pitdgoras para determinar
medidas de lados de triangulos e calcular distancias.

e EF09MAI15 — Aplicar o conceito de triangulo retangulo na resolucdo de situacdes-
problema, interpretando gréficos e representacdes geométricas.

e EMI13MAT301 — Resolver e elaborar problemas do cotidiano que envolvam equagdes
matematicas, usando técnicas algébricas e tecnologias digitais.

« EMI13MAT305 — Utilizar conceitos de geometria analitica para interpretar e modelar
fendmenos do cotidiano.

e EMI13MAT310 — Desenvolver estratégias para resolver problemas que envolvam

relacdes metricas em triangulos retangulos, explorando aplicacGes no mundo real.

Com base no observado, a proposta de usar o labirinto como suporte pedagogico tem
como objetivo facilitar a compreensdo dos alunos, ao mesmo tempo que 0S engaja em um
processo ativo de resolucdo de problemas. Em cada fase, o aluno sera desafiado a aplicar a
férmula de Pitadgoras para ultrapassar obstaculos, o que proporciona uma conexdo direta entre
0 contetdo matematico e seu uso no mundo real. Além disso, ao interagir com o jogo, os alunos
desenvolvem habilidades de pensamento I6gico e programacdo, o0 que contribui para o
desenvolvimento do pensamento computacional — uma competéncia essencial na educacéo

contemporanea.

Ao longo deste livro, vamos explorar passo a passo como construir esse jogo no Scratch,
programar interacGes e aplicar o Teorema de Pitdgoras em desafios praticos. Ao final, os leitores
terdo desenvolvido ndo apenas um entendimento sélido do teorema, mas também habilidades

essenciais em raciocinio logico, programacéo e resolugédo de problemas.

Esta pronto para embarcar nessa jornada matematica e tecnoldgica? Entdo, vamos
comegar a desvendar os mistérios do labirinto e explorar o Teorema de Pitagoras de um

jeito totalmente novo!



2 APRESENTACAO DO SCRATCH

Com o avanco das tecnologias digitais, novas ferramentas tém surgido para facilitar o
ensino e a aprendizagem, tornando os conteddos escolares mais dindmicos e interativos. No
campo da programacdo e da matematica, uma dessas ferramentas € o Scratch, um ambiente de
programacao visual que permite criar animages, jogos e historias interativas por meio de

blocos de codigo.

Desenvolvido pela Fundagdo Scratch, uma organizagdo sem fins lucrativos
independente, o Scratch tem como principal objetivo tornar a programacao acessivel a todos,
permitindo que criancas, jovens e adultos possam aprender conceitos de l6gica computacional
de forma intuitiva e criativa (SCRATCH BRASIL, 2025).

2.1 0O que é o Scratch?

O Scratch é uma plataforma educacional que utiliza a programacdo em blocos,
permitindo que usuérios criem projetos interativos sem a necessidade de escrever cddigos
complexos. Segundo o site oficial da ferramenta, “com o Scratch, ¢ possivel criar animagdes,
jogos e histdrias interativas, expressando paixdes e interesses pessoais por meio da
programagao em blocos” (SCRATCH BRASIL, 2025).

Essa abordagem facilita o aprendizado de conceitos matematicos e computacionais, pois
0s usudarios podem arrastar, conectar e testar diferentes comandos para ver os resultados em
tempo real. Dessa forma, o Scratch ndo apenas estimula a criatividade, mas também desenvolve

0 pensamento l6gico, a resolucdo de problemas e a experimentagdo de maneira intuitiva.

2.2 Acessando o Scratch

O Scratch pode ser utilizado de duas formas principais:

1. Online — Acessando diretamente pelo navegador no site oficial, onde os usuarios podem
interagir com a comunidade, compartilhar projetos e explorar criacdes de outros
programadores.

2. Offline — Baixando o software para computadores ou tablets, o que permite a criagao

de projetos sem necessidade de conex@o com a internet.



Essa flexibilidade permite que o Scratch seja utilizado em diversos ambientes educacionais,
seja em salas de aula, laboratorios de informatica ou mesmo em casa, proporcionando

autonomia ao aprendizado.

2.3 O Scratch como Ferramenta Educacional

A programacéo no Scratch é uma excelente estratégia pedagdgica, pois envolve o aluno
em um processo ativo de aprendizado, no qual ele é o protagonista da sua propria construcéo
do conhecimento. Para o ensino da matematica, essa plataforma possibilita a criacdo de jogos
educativos, modelagens geométricas e simulagdes interativas, tornando conceitos abstratos

mais concretos e acessiveis.

No contexto do ensino do Teorema de Pitdgoras, o Scratch se destaca por permitir a
criacdo de desafios e problemas interativos. Combinando elementos visuais e programacao,
é possivel elaborar atividades em que os alunos precisam calcular distancias, movimentar
personagens por um labirinto e receber feedbacks imediatos sobre suas respostas. Esse processo
gamificado estimula o interesse dos estudantes e reforca a aprendizagem de forma lddica e

envolvente.

Dessa maneira, o Scratch ndo é apenas uma ferramenta de programacéo, mas também
um meio de expressao criativa e um recurso didatico inovador, que pode ser aplicado em

diferentes disciplinas para potencializar o ensino e a aprendizagem.

3 0 QUE E UM TRIANGULO RETANGULO? (PRIMEIRA FASE DO LABIRINTO)

Na primeira fase do nosso labirinto interativo, vamos conhecer um dos conceitos mais
importantes da geometria: o tridngulo retdngulo. Compreender suas caracteristicas e elementos

é essencial para entender o Teorema de Pitagoras e aplica-lo corretamente no jogo.

3.1 Definicao e Exemplos Praticos

O triangulo retangulo € um poligono de trés lados que possui um angulo reto (90°). Ele
é formado por dois catetos, que sao os lados menores, e uma hipotenusa, que € o lado maior e
sempre oposto ao angulo reto. Segundo o Brasil Escola, “o Teorema de Pitagoras afirma que,

em um tridngulo retdngulo, o quadrado da hipotenusa ¢ igual a soma dos quadrados dos catetos”
(BRASIL ESCOLA, 2025).



Exemplo préatico: imagine uma escada encostada em uma parede. O chédo e a parede
formam os catetos, enquanto a escada representa a hipotenusa. Esse é um exemplo classico de

aplicacdo do Teorema de Pitagoras no dia a dia.

Imagem 1 — Triangulo Retangulo e seus lados

Fonte: https://mundoeducacao.uol.com.br/matematica/triangulo-retangulo.htm

3.2 Identificando os Elementos do Triingulo Retingulo

Agora que entendemos o conceito, vamos identificar as partes do triangulo que serao utilizadas
em Nnosso jogo:

o Cateto oposto: o lado menor que esta oposto ao angulo que estamos analisando.
o Cateto adjacente: o lado menor que esta ao lado do angulo analisado.

o Hipotenusa: o maior lado do tridngulo, sempre oposto ao angulo reto.

Esses elementos sdo fundamentais para resolver os desafios do nosso labirinto interativo, pois

em cada fase do jogo sera necessario calcular uma dessas medidas para avangar.

Imagem 2 — Tridngulo Retangulo e seus catetos e hipotenusa



90°

aeb — catetos

¢ — hipotenusa

b

Fonte: https://mundoeducacao.uol.com.br/matematica/triangulo-retangulo.htm

3.3 Criando um Sprite no Scratch para Reconhecer um Tridngulo Retangulo

Agora, vamos entrar na plataforma Scratch e criar um personagem (sprite) que reconhecerd um

triangulo retangulo no jogo. Para isso, siga 0s passos abaixo:

1. Acesse o site do Scratch digitando Scratch no Google e clique no primeiro link.

Google

Imagem 3 - Busca do app Scratch no Google

scratch

Todas Imagens Videos Shopping MNoticias Web Livros

© Scratch
hitps:fiscrateh.mit.edu - Traduzir esta pagina  §

Scratch - Imagine, Program, Share

Scratch is a free programming language and online community where you can create your own

interactive stories, games, and animations
Login to Scratch

Scratch Games
Scratch is a free programming language and online community

Geometry Dash

Scratch is a free programming language and online community

Games
Scratch is a free programming language and online community

Offline Editor

Scratch is a free programming language and online community

Mais resultados de mit edu »

Fonte: Os autores (2024)

i Mais
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em 2007 pelo Media Lab do MIT. Desde 2019 o
Scratch 3 esta disponivel on-line e como uma
aplicagio para Windows, MacOS, e Lint... More v

Source: Wikipédia »



2. Crie uma conta ou facga login para poder salvar seu projeto.

Imagem 4 — fazendo login ou abrindo uma conta na plataforma

Criar Explorar Ideias Acerca @ Pesquisa Aderir ao Scratch Entrar

# O Scratch é a maior comunidade gratuita do mundo de programagéo para criangas . Seu apoio faz a
Nome de utilizador

\ Palavra passe
Crie estorias, jogos e animacodes _

Partilhe com outros em todo o mundo racin e Ae?

i

Veja o Video

Acerca do Scratch Para Educadores

https://scratch.mitedu/# -

Fonte: Os autores (2024)
3. Crie um novo projeto clicando em "Criar".

Imagem 5 — tela inicial da plataforma e clique em criar

Bem-vindo ao Scratch!

O Scratch € uma comunidade para todas as idades, e com pessoas de todo o mundo. Certifique-se de que seus projetos e comentarios sejam
respeitosos e amigaveis

Aprenda como criar
um projeto no

Conecte-se com

Scratch outros Scratchers
o @ e A @ s

play drum €5) for CF) beats

= b

Sobre Comunidade Recursos Termos Legais Familia Scratch

smsmmmSobre o Scratch Diretrizes da Comunidade Starter Projects Terms of Use ScratchEd
5 < : tazian T

- RS AR Rk

Fonte: Os autores (2024)



4. Adicione um novo sprite que representara o resultado final do labirinto.

Imagem 6 — tela do jogo com o codigo de dire¢do do personagem

€« [¢] 23 scratch.mit.edu/projects/1132731509/editor b+ g 3 + 0 H

@EB & comuagies ~  Pamivo > 2 Edtar - _ Compartiliado &3 Veja a Pagina do Projeto utoriais  3gf Debug  Savaragora £ . weslieylalor19 »
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-
— e
ddzepuro segs.até  posigio aleatéria y e
enterace @) 2
- @
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A

POR 1347
PTB2 12/02/2025

o

: $
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E
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Fonte: Os autores (2024)

5. Teste 0 jogo e veja o resultado

Imagem 7 — cenério 2 destinado a fase 01 conceituando o triangulo retangulo

v M LIVRO INFORMATICA WESLLEY X Untitled on Scratch X G como conseguir os codigosno X | +

& G % scratchmitedu/projects/1132731509/editor W o L Q

~ ¥ Configuragdes = P arquivo ~ & Editar v _ Compartilhado (3 Veja a Pagina do Projeto !Im ¥¥ Debug  Salvaragora (i) .ms-

O tridngulo retangulo é conhecido assim
por ser um tridngulo que possui um dngulo reto,
ou seja, medindo 90°

angulo
O triangulo retangulo é conhecido assim 90%(reto)

por ser um tridngulo que possui um angulo reto,
ou seja, medindo 90°

angulo
90%(reto)

N

c) -
© 0
H P Pesquisar

POR 1350 =
PTB2 12/02/2025

= )

Fonte: Os autores (2024)



10

Com esse primeiro passo, 0 jogador ja comecard a interagir com o conceito de triangulo

retdngulo, que sera essencial para resolver os desafios nas proximas fases do labirinto.

4 DESCOBRINDO O TEOREMA DE PITAGORAS (SEGUNDA FASE DO
LABIRINTO)

Agora que entendemos o conceito de triangulo retangulo, vamos explorar uma das
mais importantes descobertas da matematica: o0 Teorema de Pitagoras. Ele sera a chave para

resolver os desafios do nosso labirinto interativo no Scratch.

4.1 Explicacio da Formula a*+b*=c?

O Teorema de Pitagoras afirma que, em um triangulo retdngulo, o quadrado da
hipotenusa (c?) é igual a soma dos quadrados dos catetos (a2 e b2).
Matematicamente, essa relacdo é expressa pela formula:

a*+b*=c?

De acordo com o Brasil Escola, esse teorema “é amplamente utilizado para calcular

distincias, medir terrenos e resolver problemas praticos da engenharia e arquitetura”

(BRASIL ESCOLA, 2025).

Exemplo pratico: imagine que vocé quer medir a diagonal de um campo retangular. Se souber
0 comprimento e a largura, pode aplicar o Teorema de Pitagoras para encontrar a distancia

exata entre dois cantos opostos do campo.

Imagem 8 — cenario 3 destinado a fase 02 construindo a formula do teorema de

petagoras
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« G % scratchamitedufprojects/i132731509/editor * O 4L Q

- ¥ Configuragbes v P Arquive + & Editar v _ Compartilhado €3 Veja a Pagina do Projeto ' Tutoriais Yg¥ Debug  Salvar agora

0 teorema de Pitagoras € uma relagdo entre os trés lados de um
tridngulo retdngulo. Quando conhecemos dois de seus lados, é
possivel encontrar o terceiro lado pelo teorema de Pitgoras.
Essa relagdo diz que a soma do quadrado dos catetos & sempre
igual ao quadrado da hipotenusa.

C= hipotenusa

0 teorema de Pitégoras & uma relagio entre os trés lados de um
triangulo retangule. Quando conhecemos dois de seus lados, &
possivel encontrar o terceiro lado pelo teorema de Pitagoras.
Essa relag3o diz que a soma do quadrado dos catetos & sempre
igual a0 quadrado da hipotenusa.

C=hipotenusa

B = cateto

® e
Mochila o 6
H £ Pesquisar

POR 13:52
PTB2 12/02/2025 =

A T )

Fonte: Os autores (2024)

4.2 Demonstraciao Interativa no Scratch

Nesta fase do labirinto, o personagem do jogo coletara informagdes sobre os lados do
triangulo para resolver um desafio. Vamos programar essa interacdo no Scratch!

Passos para a Demonstrag&o:

1. Acesse 0 Scratch e abra o projeto do labirinto.

2. Crie uma nova cena para a segunda fase do jogo.

3. Adicione um novo sprite representando um triangulo retdngulo com seus lados
nomeados.

4. Programe o sprite para permitir que o jogador colete os valores dos catetos e calcule a
hipotenusa.

5. Configure um feedback para indicar se a resposta do jogador esta correta ou nao.

Com essa dinamica, o aluno aplicara a formula do Teorema de Pitagoras de maneira

interativa, reforcando o conceito aprendido.
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5 APLICANDO O TEOREMA DE PITAGORAS NO LABIRINTO (TERCEIRA FASE)

Agora que o jogador ja entende a formula do Teorema de Pitagoras, ele enfrentara

desafios no labirinto que exigem calculos para abrir portas e avancar de fase.

5.1 Desafios Progressivos: Destravando Portas

Nesta fase, o labirinto terd portas trancadas que s6 podem ser abertas ao calcular

corretamente um lado desconhecido de um tridngulo retangulo.

Exemplo pratico: O jogador se depara com um portdo bloqueado. Para abri-lo, precisa calcular

a hipotenusa de um triangulo formado pelas paredes do labirinto.

5.2 Implementando a Verificacdo de Respostas no Scratch

Nesta etapa, desenvolveremos um sistema de verificagdo para garantir que o aluno insira
a resposta correta antes de avancar no jogo.

Como Funciona?

No jogo, havera uma barreira (como uma porta no labirinto) que sé se abrira se o jogador
responder corretamente a um problema baseado no Teorema de Pitdgoras. O sistema sera
programado para:

o Apresentar um desafio matematico ao jogador.

e Permitir que o jogador insira uma resposta.

« Verificar automaticamente se a resposta esta correta.

o Exibir uma mensagem informando se a resposta esta certa ou errada.

o Liberar a passagem caso a resposta seja correta ou permitir novas tentativas caso
contrario.

Esse mecanismo incentiva o aluno a aplicar a matematica de forma interativa, tornando o
aprendizado do Teorema de Pitagoras mais dinamico e envolvente.

6. CRIANDO A FASE FINAL: O DESAFIO DE CALCULO (ULTIMA FASE DO
LABIRINTO)

Na ultima fase do jogo, o aluno enfrentard um desafio final, onde precisara aplicar todo

0 conhecimento adquirido para resolver um problema mais complexo e completar o labirinto.
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6.1 O Problema Final

O jogador deve atravessar um caminho blogueado por um grande obstaculo. Para
ultrapassa-lo, precisa calcular um valor desconhecido em um triangulo retangulo, como a altura

de um buraco ou a diagonal de uma ponte.

Exemplo pratico: O jogador precisa calcular a altura de um prédio para que 0 personagem

consiga langar uma corda e atravessar.

6.2 Implementando Dicas no Jogo

Caso o0 aluno erre a resposta, 0 jogo fornecera dicas automaticas, incentivando a

aprendizagem sem penalizar excessivamente o jogador.
Passos para Programar a Fase Final no Scratch:

1. Adicione um novo sprite representando o desafio final (exemplo: um buraco que
precisa ser atravessado).

2. Programe um problema matematico desafiador.

3. Adicione uma funcéo de dicas. Se o jogador errar, 0 jogo exibe mensagens explicando
como resolver o problema corretamente.

4. Se o0 jogador acertar, ele vence o jogo!

Essa abordagem garante que o aluno finalize o labirinto aplicando o Teorema de Pitagoras

de maneira autbnoma e interativa.
6.3 Teste 0 Jogo Completo

Agora que 0 jogo estd concluido, vocé pode testa-lo e experimentar os desafios do
Teorema de Pitdgoras diretamente no Scratch. Acesse 0 jogo pelo link abaixo: <
https://scratch.mit.edu/projects/1132731509/>

7 PERSONALIZACAO E MELHORIAS NO JOGO

Agora que o jogo do Labirinto de Pitagoras foi desenvolvido com suas fases principais,
podemos aprimora-lo, tornando-o mais desafiador e interativo. Neste capitulo, veremos

algumas sugestbes para expandir o projeto e adicionar novas intera¢@es ao jogo.
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7.1 Sugestoes para Expandir o Projeto

Para tornar o jogo mais interessante, podemos implementar algumas melhorias, como:

e Aumento do nivel de dificuldade: Inserir problemas mais complexos com ndmeros
decimais e aplicacdes préaticas do Teorema de Pitagoras.

o Adicao de novos personagens: Criar NPCs (personagens ndo jogaveis) que fornecem
dicas ou desafios extras.

e Incorporacéo de elementos gréaficos: Melhorar os sprites e cenarios para aumentar a
imersdo dos jogadores.

e Uso de sons e efeitos visuais: Adicionar sons ao acertar ou errar uma resposta para

reforcar a experiéncia interativa.

7.2 Como Adicionar Novas Fases e Interacoes

Para expandir o jogo, podemos criar novos desafios e fases, aumentando a
complexidade conforme o jogador avanca.

Passos para Adicionar Novas Fases no Scratch:

1. Criar um novo cenario no Scratch representando a fase extra.

2. Adicionar novos desafios baseados em varia¢Ges do Teorema de Pitagoras, como
encontrar um dos catetos ou calcular a altura de um objeto em um problema real.

3. Programar novas interagdes para permitir que o jogador resolva o problema e avance
para a proxima fase.

4. Testar e aprimorar a jogabilidade, garantindo que o jogo continue desafiador e

envolvente.

7.3 Passo a Passo da Programacéo do Jogo

Este tutorial descreve, em detalhes, 0s passos necessarios para programar o jogo "O

Desafio do Labirinto: Descubra o Teorema de Pitdgoras™ no Scratch.
1. Criando o Labirinto
O primeiro passo € construir o cenario do labirinto:

e Acesse o0 Scratch (https://scratch.mit.edu) e cliqgue em Criar um novo projeto.



https://scratch.mit.edu/

e No menu Cenarios, escolha um fundo adequado que represente um labirinto.
e Se desejar um labirinto personalizado, desenhe um cenario na aba Fantasias do
Scratch.

Imagem 9 — labirinto do jogo
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Imagem 10 — Fase 01 do jogo- Conceito sobre tridangulo retangulo
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Fonte: Os autores (2024)

Imagem 11 — Perguntas referentes a fase 01 do jogo- Conceito sobre triangulo

retangulo
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Imagem 12 — Fase 02 do jogo- Descobrindo o Teorema de Pitagoras
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Imagem 13 — Perguntas referentes a fase 02 do jogo- Descobrindo o Teorema de

Pitagoras
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Imagem 14 — Tela final da 22 fase e inicio dos desafios
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Imagem 15 — Desafio 01 e 02 da 32 fase
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Fonte: Os autores (2024)

Imagem 16 — Tela final do jogo

Fonte: Os autores (2024)
2. Adicionando Personagens (Sprites)

e No canto inferior direito, cliqgue em Escolher um Sprite e selecione o personagem do

jogador (exemplo: um gato, um robd, etc.).

Imagem 17 — Tela de escolha do personagem
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Fonte: Os autores (2024)
3. Programagéo da Movimentacao do Personagem
Para permitir que o jogador se movimente pelo labirinto:

1. Clique no sprite do jogador.
2. No menu Cdodigo, arraste o bloco "quando a tecla (seta para cima) for pressionada”.

3. Adicione o bloco "mudar y por 3" (para cima) e repita o processo para as direcoes
restantes:

o "Seta para baixo" — "mudar y por -3".
o "Seta para a direita" — "mudar x por 3".

o "Seta para a esquerda" — "mudar x por -3".

Imagem 18 — Tela de programacédo da movimentagéo do personagem
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Fonte: Os autores (2024)
4. Criando os Desafios com o Teorema de Pitagoras
Em cada fase, o jogador devera resolver um problema para avancar. Para isso:

1. Adicione um sprite representando uma porta bloqueada.

2. No codigo do sprite, crie um bloco com:
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o Um "quando tocar neste sprite™ para iniciar a pergunta.
o O bloco "perguntar” com uma questdo do Teorema de Pitagoras.

o Um cenario estara apresentando o conceito — "abrir a porta (esconder sprite)".

Imagem 19 — Tela de programacéo das fases e perguntas
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5. Adicionando Feedback e Efeitos Visuais

o Adicione blocos de som para reforcar acertos e erros.
« Insira mensagens que aparecam na tela quando o jogador acertar ou errar a resposta.
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6. Personalizando o Jogo

A personalizacdo do jogo pode torna-lo mais dindmico e adequado aos diferentes

objetivos educacionais de cada professor. Uma das formas de expandir a experiéncia é criar

novos desafios progressivos, adicionando fases que exigem raciocinio matematico mais
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avangado. Além disso, o jogo pode ser adaptado para incluir dicas que auxiliem os jogadores

ao longo da jornada, promovendo um aprendizado mais acessivel e interativo.

Outra possibilidade é a implementacdo de um sistema de pontuacdo, permitindo que o
jogador acumule pontos sempre que responder corretamente as perguntas do Teorema de
Pitagoras. Esse mecanismo pode incentivar a competicdo saudavel entre os alunos e tornar a
experiéncia mais engajante. O professor pode ainda modificar os desafios conforme a
necessidade de sua turma, tornando o jogo mais personalizado e alinhado aos objetivos

pedagogicos de sua disciplina.

Com essas melhorias, 0 jogo pode se tornar um recurso educativo mais completo,

proporcionando aprendizado progressivo e interativo.

8 CONSIDERACOES FINAIS

O uso do Scratch como ferramenta de ensino permitiu transformar o Teorema de
Pitagoras em uma experiéncia dindmica e interativa. Ao longo deste livro, exploramos como
conceitos matematicos podem ser integrados ao universo da programagdo para tornar o

aprendizado mais acessivel e envolvente.

A abordagem gamificada facilita a assimilagcdo de conteudos abstratos, uma vez que o
aluno se torna o protagonista do aprendizado (Gee, 2007). Além disso, a metodologia ativa
utilizada no desenvolvimento do jogo estimula a autonomia e a resolucdo de problemas,

competéncias essenciais no século XXI (Moran, 2018).

Outro beneficio significativo € o desenvolvimento do pensamento computacional, que
envolve raciocinio l6gico, abstracao e criatividade. O uso da programacéo em blocos do Scratch
permite que estudantes compreendam relacdes matematicas de maneira pratica, o que pode

contribuir para a reducdo da resisténcia ao aprendizado da matematica (Valente, 2019).

Ao transformar desafios matematicos em um jogo, conseguimos mostrar aos alunos que
a matematica esta presente em diversas situacdes do cotidiano e que a tecnologia pode ser uma
aliada no processo educacional. Dessa forma, a combinacao entre matematica, programacéo e
gamificagdo pode ser um excelente caminho para estimular o interesse e a participacdo ativa

dos estudantes.
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9 ATIVIDADES COMPLEMENTARES

Para reforcar o conteudo aprendido, propomos uma série de desafios que podem ser
resolvidos dentro ou fora do Scratch, incentivando a aplicacdo do Teorema de Pitagoras em

diferentes contextos.

9.1 Desafios Matematicos

1. Calcule a diagonal de um terreno que mede 6 metros de largura e 8 metros de
comprimento.

2. Um prédio tem 15 metros de altura e um bombeiro precisa subir uma escada que esta
a 9 metros da base do prédio. Qual deve ser o comprimento da escada?

3. Se um avido levanta voo e percorre 12 km na horizontal e 5 km na vertical, qual é a

distancia direta entre o ponto de partida e o aviao?
9.2 Desafios no Scratch

1. Modifique o jogo para incluir um novo personagem que forneca dicas sobre 0 Teorema
de Pitagoras.

2. Crie um novo desafio, onde o jogador deve calcular o perimetro de um triangulo
retangulo dentro do labirinto.

3. Adicione um sistema de pontuacéo, onde o jogador ganha pontos sempre que acerta

um célculo no jogo.

Essas atividades ajudardo a consolidar o aprendizado e incentivardo os alunos a explorar novas

aplicacOes do Teorema de Pitagoras.
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