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PPGTER — Programa de Pés-Graduagéo em Tecnologias Educacionais em Rede — EATEC

Resumo

Esse caderno de atividades € um dos produtos resultantes da dissertacdo de mestrado de
Jean Alex Custédio Machado, do Programa de Poés-Graduacdo em Tecnologias
Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria. O caderno tem como
objetivo apresentar Atividades de Estudo para a integralizacdo do Pensamento
Computacional com a disciplina de Matematica no 6° ano do Ensino Fundamental. Esse
terceiro caderno apresenta 08 atividades plugadas (que necessitam o uso de computadores
ou outras tecnologias digitais), envolvendo Algoritmos.
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INTRODUGAO

Esse caderno de atividades é um dos produtos
resultantes da dissertacdo de mestrado de Jean
Alex Custédio Machado, do Programa de
P6s-Graduacdo em Tecnologias Educacionais
em Rede da Universidade Federal de Santa
Maria. O caderno tem como objetivo
apresentar dezessete Atividades de Estudo para
a integralizagdo do Pensamento
Computacional com a  disciplina de
Matematica no 6° ano do Ensino Fundamental.

Esse terceiro caderno apresenta 8 atividades
plugadas (que necessitom o wuso de
computadores ou outras tecnologias digitais)
envolvendo Algoritmos.

Santa Maria, marco de 2021.
Os autores.



PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMATICA

PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 9: Algoritmo PAR ou IMPAR

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matematica Pensame.nto 2h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Intermediario ] Professor [ Intermediario ]

[ 1Abstracao

[x] Algoritmos

[ 1 Decomposi¢ao

[ 1 Reconhecimento de padrdes

CONCEITOS

CONTEUDO
Construcgao de algoritmo para mostrar se um nimero é par ou impar.

OBJETIVOS

Desenvolver a habilidade de construcao de algoritmos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Praticar a habilidade de algoritmo usando o computador.

e Kstimular o raciocinio, o pensamento logico-matematico, a observagao
e a concentracao ao aprender matematica com o uso do computador.

e Utilizar o software Scratch para adquirir conhecimentos em

algoritmos.

JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do algoritmo

para a resolugao de problemas com o uso do software Scratch.
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UNIDADE Numeros
TEMATICA
Fluxograma para determinar a paridade de um
OBJETOS DE
CONHECIMENTO numero natural. Multiplos e divisores de um
(BNCQ) nimero natural. Niimeros primos e compostos.
HABILIDADES (EFO6MAO04) Construir algoritmo em linguagem
RELACIONADAS natural e representa-lo por fluxograma que indique
(BNCC) a resolucdo de um problema simples (por exemplo,
se um numero natural qualquer é par).
METODOLOGIA

e Aula pratica dialogada;

e Trabalho em individual ou em duplas;
e Atividade utilizando o computador.

e Internet, ou

e Versao off-line do software Scratch, caso a escola nio tenha internet.

RECURSOS DIDATICOS
e Computadores; e
e software Scratch.

REGRAS/INSTRUCOES

1. Construir um algoritmo para definir se um nimero é PAR ou IMPAR.
2. Criar uma variavel para efetuar o pedido acima.

3. Insirer um palco e um ator para interagir com o usuario.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DA ATIVIDADE

Antes de apresentar a atividade, conversar com os alunos sobre a
importancia do respeito com os colegas, de seguir com as regras da
atividade, dificuldades em atender a atividade e sobre o quanto sio
1mportantes as anotacgoes e registros.

Essa atividade requer de conhecimentos prévios sobre os Comandos do

Scratch.
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PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DA ATIVIDADE

Para a atividade, insira um palco e um ator.

1. Faca com que o ator interaja com o usuario solicitando que informe

algum numero e que fale a resposta.

2. Construir um algoritmo para definir se um nimero é PAR ou IMPAR.

AVALIACAO

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMATICA

PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 10: Algoritmo para Operacdes Basicas

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matematica Pensame.nto 2 h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Intermediario ] Professor [ Intermediario ]

[ 1Abstracdo

[x] Algoritmos

[ 1 Decomposicdo

[ 1 Reconhecimento de padrdes

CONCEITOS

CONTEUDO

Construcao de algoritmo para as operagdoes basicas da matematica
(adicao, subtracao, multiplicacao e divisao)

OBJETIVOS

Desenvolver a habilidade de construcao de algoritmos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Praticar a habilidade de algoritmo por meio das operacoes basicas da
matematica usando o computador.

e Kstimular o raciocinio, o pensamento logico-matematico, a observagao
e a concentracao ao aprender matematica com o uso do computador.

e Utilizar o software Scratch para adquirir conhecimentos em
algoritmos.

JUSTIFICATIVA

Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do algoritmo

para a resolucao de problemas com o uso do software Scratch.




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMHIGA |

UNIDADE Numeros

TEMATICA

OBJETOS DE Fluxograma para determinar a paridade de um

CONHECIMENTO numero natural. Multiplos e divisores de um

(BNCQ) nimero natural. Niimeros primos e compostos.

HABILIDADES (EFO6MAO04) Construir algoritmo em linguagem

RELACIONADAS natural e representa-lo por fluxograma que indique

(BNCO) a resolucdo de um problema simples (por exemplo,
se um numero natural qualquer é par).

METODOLOGIA

Aula pratica dialogada;

Trabalho em individual ou em duplas;
Atividade utilizando o computador.
Internet, ou

Versao off-line do software Scratch, caso a escola ndo tenha internet.

RECURSOS DIDATICOS

Computadores; e

software Scratch.

REGRAS/INSTRUCOES
1.
2.
3.

Construir um algoritmo para a adi¢ao de dois niumeros Naturais.
Construir um algoritmo para subtracao de dois numeros Naturais.
Construir um algoritmo para a multiplicacao de dois numeros
Naturais.

Construir um algoritmo para a divisao de dois nimeros Naturais.
Construir um algoritmo para a soma de dois numeros Naturais e
dividi-los por 2.

Construir um algoritmo para a multiplicacdo de dois numeros

Naturais e dividi-los por 2.




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMHIGA |

7. Insira um ator e um pano de fundo para tornar as atividades mais
divertidas.

8. Dé comandos ao ator para pensar e falar, interagindo com o usuario.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DA ATIVIDADE

Antes de apresentar a atividade, conversar com os alunos sobre a
importancia do respeito com os colegas, de seguir com as regras da
atividade, dificuldades em atender a atividade e sobre o quanto séo
1mportantes as anotacgoes e registros.

Essa atividade requer de conhecimentos prévios sobre os Comandos do

Scratch.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DA ATIVIDADE
Para as atividades abaixo, insira um palco e um ator. Para todas as
atividades abaixo, faca com que o ator interaja com o usuario solicitando

que informe os numeros e que fale a resposta.

1. Construa um algoritmo para realizar a adicao de dois nimeros
naturais.

2. Construa um algoritmo para realizar a subtracao de dois nimeros
naturais.

3. Construa um algoritmo para realizar a multiplicagcao de dois nimeros
naturais.

4. Construa um algoritmo para realizar a divisao de dois numeros
naturais.

5. Construa um algoritmo para realizar a soma de dois nimeros Naturais
e dividi-los por 2.

6. Construa um algoritmo para realizar a multiplicacao de dois nimeros

Naturais e dividi-los por 2.

AVALIACAO

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMATICA

PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 11: Triangulos - angulos

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matematica Pensame.nto 2 h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Intermediario ] Professor [ Intermediario ]

[ 1Abstracdo

[x] Algoritmos

[ 1 Decomposicdo

[ 1Reconhecimento de padr&es

CONCEITOS

CONTEUDO

Classificac¢ao dos triangulos quantos aos angulos

OBJETIVOS

Desenvolver a habilidade de construcao de triangulos no plano.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Praticar a habilidade de algoritmo por meio de construcao de triangulos
usando o computador.

e LKstimular o raciocinio e pensamento légico-matematico.

e Estimular a observacao e a concentracao ao aprender matematica com o
uso do computador.

e Utilizar o software Scratch para assimilar conhecimentos.

JUSTIFICATIVA

Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do algoritmo para a

construcao de figuras planas com o uso do software Scratch.
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UNIDADE TEMATICA | Geometria
OBJETOS DE Poligonos: classificagbes quanto ao nutmero de
CONHECIMENTO vértices, as medidas de lados e angulos e ao
(BNCQ) paralelismo e perpendicularismo dos lados.
HABILIDADES (EFO6MA19)  Identificar  caracteristicas  dos
RELACIQRABRS triangulos e classifica-los em relacado as medidas dos
(BNCQ)

lados e dos angulos.
METODOLOGIA

e Aula pratica dialogada;

e Trabalho em individual ou em duplas;
o Atividade utilizando o computador.

e Internet, ou

e Versao off-line do software Scratch, caso a escola ndo tenha internet.

RECURSOS DIDATICOS
1. Computadores; e

2. software Scratch.

REGRAS/INSTRUCOES

1. Construir trés triangulos: um tridngulo retangulo, um triangulo
acutangulo e um triangulo obtusangulo.

2. Utilizar o ator caneta para fazer as construcdes.

3. Apdés as construgbes, fazer aparecer mensagens com o0s nomes dos

tridngulos que foram construidos.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DA ATIVIDADE

Antes de apresentar a atividade, conversar com os alunos sobre a importancia
do respeito com os colegas, de seguir com as regras da atividade, dificuldades
em atender a atividade e sobre o quanto sio importantes as anotacdes e

registros.
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Essa atividade requer conhecimentos prévios sobre a classificacdo dos
triangulos quanto aos seus angulos. Pode ser apresentada apods a intervencao

em sala para fixar os conhecimentos.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DA ATIVIDADE
Para as atividades abaixo, insira um palco chamado xy-grid-30px, dando um
clique na opc¢ao a esquerda da tela do software para inserir um novo pano de

fundo:
MNovo pano de f
; %
A/ -

Escolher pano de fundo da biblioteca

Na sequéncia, procure e clique na opcao:

wy-grid-30px

1. Construa um triangulo retangulo utilizando o software scratch a partir
de uma tecla pressionada e fagca aparecer uma mensagem ao término da
construc¢ao com o nome do triangulo.

2. Construa um triangulo obtusangulo utilizando o software scratch a
partir de uma tecla pressionada e faca aparecer uma mensagem ao término
da construc¢ado com o nome do triangulo.

3. Construa um triangulo acutangulo utilizando o software scratch a partir
de uma tecla pressionada e faga aparecer uma mensagem ao término da

construc¢do com o nome do triangulo.
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AVALIACAO

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.

CONTEUDO DE APOIO

https://mundoeducacao.bol.uol.com.br/matematica/classificacao-
triangulos.htm
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMQT!GA i

PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 12: Triangulos - lados

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matemaética Pensame.nto 1 h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Intermediario ] Professor [ Intermediario ]
[ 1Abstracdo
[x] Algoritmos
CONCEITOS [ 1 Decomposicdo
[ 1 Reconhecimento de padrdes

CONTEUDO

Classificacdo dos tridngulos quantos aos dngulos.

OBJETIVOS

Desenvolver a habilidade de construcio de tridngulos no plano.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Praticar a habilidade de algoritmo por meio de construcido de triangulo
usando o computador.

e Estimular o raciocinio e pensamento logico-matematico.

e Estimular a observacio e a concentracio ao aprender matematica com o
uso do computador.

e Utilizar o software Scratch para assimilar conhecimentos.

JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do algoritmo para a

construcio de figuras planas com o uso do software Scratch.




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMQT!GA 1

UNIDADE TEMATICA | (eometria

OBJETOS DE Poligonos: classifica¢gdes quanto ao numero de

CONHECIMENTO vértices, as medidas de lados e angulos e ao

(BNCQ) paralelismo e perpendicularismo dos lados.

HABILIDADES (EFO6MA19)  Identificar  caracteristicas  dos

FBE[L'égONADAS triangulos e classifica-los em relagéo as medidas dos
lados e dos angulos.

METODOLOGIA

e Aula pratica dialogada;

e Trabalho em individual ou em duplas;
o Atividade utilizando o computador.

e Internet, ou

e Versao off-line do software Scratch, caso a escola ndo tenha internet.

RECURSOS DIDATICOS
e Computadores; e

e software Scratch.

REGRAS/INSTRUCOES

1. Construir trés triangulos: um tridngulo equilatero, um triangulo
isosceles e um triangulo escaleno.

2. Utilizar o ator caneta para fazer as construcoes.

3. Apos a construgio, fazer aparecer mensagens com os nomes dos

triangulos que foram construidos.

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DA ATIVIDADE

Antes de apresentar a atividade, conversar com os alunos sobre a importancia
do respeito com os colegas, de seguir com as regras da atividade, dificuldades
em atender a atividade e sobre o quanto sio importantes as anotacdes e

registros.
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Essa atividade requer conhecimentos prévios sobre a classificacdo dos
triangulos quanto aos seus LADOS. Pode ser apresentada apés a intervencgao

em sala para fixar os conhecimentos.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DA ATIVIDADE
Para as atividades abaixo, insira um palco chamado xy-grid-30px, dando um
clique na opc¢ao a esquerda da tela do software para inserir um novo pano de

fundo:
MNovo pano de f
; %
A/ -

Escolher pano de fundo da biblioteca

Na sequéncia, procure e clique na opcao:

wy-grid-30px

1. Construa um triangulo EQUILATERO utilizando o soffware Scratch a
partir de uma tecla pressionada e faca aparecer uma mensagem ao término

da construc¢ao com o nome do triangulo.

2. Construa um triangulo ISOSCELES utilizando o software Scratch a
partir de uma tecla pressionada e faca aparecer uma mensagem ao término

da construc¢ado com o nome do triangulo.
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3. Construa um triangulo ESCALENO utilizando o software Scratch a
partir de uma tecla pressionada e faca aparecer uma mensagem ao término

da construcao com o nome do triangulo.

AVALIACAO

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.

CONTEUDO DE APOIO

https://mundoeducacao.bol.uol.com.br/matematica/classificacao-
triangulos.htm
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMATICA

PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 13: Quadrilateros

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matematica Pensame.nto 1 h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Intermediario ] Professor [ Intermediario ]

[ 1Abstracdo

[x] Algoritmos

[x] Decomposicdo

[x] Reconhecimento de padrdes

CONCEITOS

CONTEUDO

Construcao de quadrilateros com o uso do software Scratch.

OBJETIVOS
Desenvolver a habilidade na constru¢do de quadrilateros usando o
computador e classifica-los.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Praticar a habilidade de algoritmo por meio de construcéo de figuras
regulares planas usando o computador.

e LKstimular o raciocinio e pensamento légico-matematico.

e Estimular a observacao e a concentracido ao aprender matematica com o
uso do computador.

e Utilizar o software Scratch para assimilar conhecimentos.

JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do algoritmo e
reconhecimentos de padrdes, para a construcdo quadrilateros com o uso do

software Scratch.
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UNIDADE TEMATICA

Geometria

Poligonos: classificacbes quanto ao numero de

OBJETOS DE

CONHECIMENTO vértices, as medidas de lados e angulos e ao
(BNCC) paralelismo e perpendicularismo dos lados.
HABILIDADES (EFO6MA20) Identificar caracteristicas dos

RELACIONADAS (BNCC) | quadrilateros, classificd-los em relacdo a lados e a

angulos e reconhecer a inclusao e a intersecgao de

classes entre eles.

METODOLOGIA

Aula pratica dialogada;

Trabalho em individual ou em duplas;
Atividade utilizando o computador.
Internet, ou

Versao off-line do software Scratch, caso a escola ndo tenha internet.

RECURSOS DIDATICOS

Computadores; e

software Scratch.

REGRAS/INSTRUCOES
1.

Construir paralelogramos regulares (retangulo, losango e
quadrado), sendo que, para cada figura, construa duas de tamanhos
diferentes e classifique-as, sendo uma figura o dobro de lado da outra.
Construir trapézios regulares (isésceles, retangulo e escaleno), sendo que,
para cada figura, construa duas de tamanhos diferentes e classifique-as,
sendo uma figura o dobro de lado da outra.

Inserir um fundo tipo malha quadriculada para desenhar as figuras.
Inserir um ator.

Insira um comando para limpar a tela.
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ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DA ATIVIDADE

Antes de apresentar a atividade, conversar com os alunos sobre a importancia
do respeito com os colegas, de seguir com as regras da atividade, dificuldades
em atender a atividade e sobre o quanto sdo importantes as anotacoes e
registros.

Essa atividade requer conhecimentos prévios sobre a classificacdo dos

quadrilateros e a soma dos angulos internos.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DA ATIVIDADE

Para as atividades, insira um palco quadriculado e um ator.

Muito bem! Agora ja estamos prontos para construir os nossos quadrilateros.
A classificagao ja esta dividida entre paralelogramos e trapézios e deve ser
dialogada com a turma apds a construgao de todas as figuras.

Maos a obra! Vamos iniciar a construcio pelos paralelogramos!

1. Construir paralelogramos regulares (retangulo, losango e quadrado),
sendo que, para cada figura, duas de tamanhos diferentes (uma o dobro do
lado da outra), utilizando o software Scratch, a partir de uma tecla
pressionada. Na sequéncia, faga as seguintes atividades:

a. Construir dois retangulos, sendo um com o dobro do lado do outro.
b. Construir dois losangos, sendo um com o dobro do lado do outro.

c. Construir dois quadrados, sendo um com o dobro do lado do outro.

E agora, vamos construir os trapézios! Maos a obra!

2. Construir trapézios regulares (isosceles, retangulo e escaleno), sendo que,
para cada figura, duas de tamanhos diferentes (uma com o dobro do lado
da outra), utilizando o software scratch, a partir de uma tecla pressionada.
Na sequéncia, faca as seguintes atividades:

a. Construir dois trapézios isoésceles, sendo um com o dobro do lado do

outro.
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b. Construir dois trapézios retangulos, sendo um com o dobro do lado
do outro.

Construir dois trapézios escalenos, sendo um como dobro do lado do outro.

AVALIACAO

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.

CONTEUDO DE APOIO

https://brasilescola.uol.com.br/matematica/quadrilateros.htm
https://mundoeducacao.bol.uol.com.br/matematica/quadrilateros.htm
http://mundoamaundodamatmatica.blogspot.com/2010/10/quadrilateros.html



https://brasilescola.uol.com.br/matematica/quadrilateros.htm
https://mundoeducacao.bol.uol.com.br/matematica/quadrilateros.htm
http://mundoamaundodamatmatica.blogspot.com/2010/10/quadrilateros.html
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 14: Figuras planas

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matematica Pensame.nto 3 h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Intermediario ] Professor [ Intermediario ]

[ ]1Abstracao

[x] Algoritmos

[x] Decomposi¢ao

[x] Reconhecimento de padrdes

CONCEITOS

CONTEUDO

Construcao de figuras planas regulares com o uso do software Scratch.

OBJETIVOS

Desenvolver a habilidade de construcao de figuras regulares planas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Praticar a habilidade de algoritmo por meio de construcio de figuras
regulares planas usando o computador.

Estimular o raciocinio e pensamento légico-matematico.

Estimular a observacao e a concentracao ao aprender matematica com o
uso do computador.

Utilizar o software Scratch para assimilar conhecimentos.

JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do algoritmo para a

construcao de figuras regulares planas com o uso do software Scratch.
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UNIDADE TEMATICA | Geometria

OBJETOS DE Construgdo de figuras semelhantes: ampliagdo e

CONHECIMENTO reducdo de figuras planas em malhas quadriculadas.

(BNCOQ)

HABILIDADES (EFO6MA21) Construir figuras planas semelhantes

RELACIONADAS em situacoes de ampliacdo e de reducio, com o uso de

(BNCQ) malhas quadriculadas, plano cartesiano ou tecnologias
digitais.

METODOLOGIA

e Aula pratica dialogada;

e Trabalho em individual ou em duplas;
e Atividade utilizando o computador.

e Internet, ou

e Versao off-line do software Scratch, caso a escola ndo tenha internet.

RECURSOS DIDATICOS
e Computadores; e

e software Scratch.

REGRAS/INSTRUCOES

1. Construir trés triangulos semelhantes, de tamanhos diferentes,
ampliando e reduzindo a partir de um triangulo inicial.

2. Construir trés retangulos semelhantes, de tamanhos, ampliando e
reduzindo a partir de um retangulo inicial.

3. Construir trés pentagonos semelhantes, de tamanhos, ampliando e
reduzindo a partir de um pentagono inicial.

4. Construir trés hexagonos semelhantes, de tamanhos diferentes,
ampliando e reduzindo a partir de um hexdgono inicial.

5. Construir trés heptagonos semelhantes, de tamanhos diferentes,
ampliando e reduzindo a partir de um hexagono inicial.

6. Inserir um fundo tipo malha quadriculada para desenhar as figuras.
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ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DA ATIVIDADE

Antes de apresentar a atividade, conversar com os alunos sobre a importancia
do respeito com os colegas, de seguir com as regras da atividade, dificuldades
em atender a atividade e sobre o quanto sdo importantes as anotacoes e
registros.

Essa atividade requer conhecimentos prévios sobre a soma dos angulos

internos de poligonos regulares.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DA ATIVIDADE
Para as atividades abaixo, insira um palco chamado xy-grid-30px, dando um
clique na opcao a esquerda da tela do software para inserir um novo pano de

fundo:
Novo pano de f
0 +
/=

Escolher pano de fundo da biblioteca

Na sequéncia, procure e clique na opcao:

xy-qrid-30px

1. Construa um triangulo retangulo, de tamanho médio, que sera o
triangulo inicial para as demais atividades, utilizando o software

Scratch, a partir de uma tecla pressionada. Na sequéncia, faca as

seguintes atividades:
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a. Construa um triangulo com a metade do tamanho dos catetos e
outro com o dobro do tamanho dos catetos do triangulo inicial;
b. Compare os 3 triangulos: sdo semelhantes? O que acontece com a

area quando se dobra ou reduz pela metade o valor dos catetos?

2. Construa um retangulo (pode ser um quadrado de lado 4x4), de
tamanho médio, que sera o quadrado inicial para as demais atividades,
utilizando o software Scratch, a partir de uma tecla pressionada. Na
sequéncia, faga as seguintes atividades:

a. Construa um quadrado com a metade do tamanho do lado e outro
com o dobro do tamanho do lado do quadrado inicial.

b. Compare os 3 quadrados: sdo semelhantes? O que acontece com a
area e com o perimetro quando se dobra ou reduz pela metade o

valor dos lados?

3. Construa um pentagono, de tamanho médio, que sera o pentagono
inicial para as demais atividades, utilizando o software Scratch, a partir
de uma tecla pressionada. Na sequéncia, faca as seguintes atividades:

a. Construa um pentagono com a metade do tamanho do lado e outro
com o dobro do tamanho do lado do pentagono inicial.

b. Compare os 3 pentagonos: sdo semelhantes? O que acontece com o
perimetro quando se dobra ou reduz pela metade o valor dos
lados? Por que, no vértice, temos que girar 72° para a construcio da
figura?

4. Construa um hexagono, de tamanho médio, que sera o hexagono inicial
para as demais atividades, utilizando o software Scratch, a partir de uma
tecla pressionada. Na sequéncia, faca as seguintes atividades:

a. Construa um hexagono com a metade do tamanho do lado e outro

com o dobro do tamanho do lado do hexagono inicial.
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b. Compare os 3 hexagonos: sao semelhantes? O que acontece com o
perimetro quando se dobra ou reduz pela metade o valor dos
lados? Por que, no vértice, tem que girar 60° para a construcao da

figura?

5. Construa um heptagono, de tamanho médio, que sera o heptagono
inicial para as demais atividades, utilizando o software Scratch, a partir
de uma tecla pressionada. Na sequéncia, faca as seguintes atividades:

a. Construa um heptagono com a metade do tamanho do lado e outro
com o dobro do tamanho do lado do heptagono inicial.

b. Compare os 3 heptagonos: sdo semelhantes? O que acontece com o
perimetro quando dobra ou reduz pela metade o valor dos lados?
Por que, no vértice, tem que girar 51,42° para a construcio da

figura?

AVALIACAO

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.

CONTEUDO DE APOIO

https:/mundoeducacao.bol.uol.com.br/matematical/classificacao-
triangulos.htm



https://mundoeducacao.bol.uol.com.br/matematica/classificacao-triangulos.htm
https://mundoeducacao.bol.uol.com.br/matematica/classificacao-triangulos.htm

PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMATICA

PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 15: Jogo PONG

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matematica Pensame.nto 1h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Intermediario ] Professor [ Avancado ]
[x] Abstracao
CONCEITOS [x] Algoritmos

[x] Decomposicdo
[ 1Reconhecimento de padrdes

CONTEUDO

Deslocamento de objeto no plano com o uso de software.

OBJETIVOS
Construir um jogo simples para desenvolver a habilidade com algoritmos no
deslocamento de objetos no plano.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Praticar a habilidade de algoritmo por meio de um jogo simples no
computador.

e KEstimular o raciocinio rapido e pensamento logico-matematico.

e Estimular a observacao e a concentracao ao aprender matematica com o
uso dos jogos.

e Utilizar o software Scratch para assimilar conhecimentos.

JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do algoritmo para

solucio de problemas passo-a-passo com o uso do software Scratch.
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UNIDADE TEMATICA | Geometria

OBJETOS DE Construgao de retas paralelas e perpendiculares,

CONHECIMENTO fazendo uso de réguas, esquadros e softwares.

(BNCC)

HABILIDADES (EFO6MA23) Construir algoritmo para resolver

RELACIONADAS situagbes passo a passo (como na construcao de

(BNCC) dobraduras ou na indicagao de deslocamento de um
objeto no plano segundo pontos de referéncia e
distancias fornecidas etc.).

METODOLOGIA

e Aula pratica dialogada;

e Trabalho em individual ou em duplas;
e Atividade utilizando o computador.

e Internet, ou

e Versao off-line do software Scratch, caso a escola ndo tenha internet.

RECURSOS DIDATICOS
e Computadores; e

e software Scratch.

REGRAS/INSTRUCOES

1. Mova a barra horizontal, com o mouse, para a esquerda ou para a direita
para nao deixar a bola cair. (Nao deixar a bolinha passar pela raquete,
simbolizada, neste caso, pela linha horizontal).

2. A cada rodada, voltar a clicar na bandeira VERDE para reiniciar o jogo.

3. Cuidado, pois a bola vai ficando cada vez mais rapida, no jogo modificado

(2* ETAPA)

ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DO JOGO
Antes de apresentar o jogo, conversar com os alunos sobre a importancia do
respeito com os colegas, de seguir com as regras do jogo, dificuldades em

atender as regras e sobre o quanto sao importantes as anotacoes e registros.
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Seguir o que o professor ira falar em sala, para néo perder a sequéncia da

atividade.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DA ATIVIDADE
1. Criar um jogo simples, seguindo as regras da atividade e as instrugées do

professor.

AVALIACAO

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.

A avaliacao destas atividades podera ser bastante personalizada, visto que
sera aplicada de forma individual ou em dupla e no laboratério de

informatica.
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 16: Acerte no Balao

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matematica Pensame.nto 2 h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Intermediario ] Professor [ Avangado ]
[x] Abstracao
CONCEITOS [x] Algoritmos

[x] Decomposicdo
[ 1Reconhecimento de padr&es

CONTEUDO

Deslocamento de objeto no plano com o uso de software.

OBJETIVOS

Construir um jogo simples para desenvolver a habilidade com algoritmos no

deslocamento de objetos no plano.

Objetivos Especificos

e Praticar a habilidade de algoritmo por meio de um jogo simples no
computador.

e Kstimular o raciocinio rapido e pensamento logico-matematico.

e Estimular a observacao e a concentracao ao aprender matematica com o
uso dos jogos.

e Utilizar o software Scratch para assimilar conhecimentos.

JUSTIFICATIVA
Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do algoritmo para

solucao de problemas passo-a-passo com o uso do software Scratch.
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UNIDADE TEMATICA Geometria

OBJETOS DE Construgao de retas paralelas e perpendiculares,

CONHECIMENTO fazendo uso de réguas, esquadros e softwares.

(BNCOQ)

HABILIDADES (EFO6MA23) Construir algoritmo para resolver

RELACIONADAS situacbes passo a passo (como na construcao de

(BNCC) dobraduras ou na indicacdo de deslocamento de
um objeto no plano segundo pontos de referéncia
e distancias fornecidas etc.).

METODOLOGIA

Aula pratica dialogada;

Trabalho em individual ou em duplas;
Atividade utilizando o computador.
Internet, ou

Versao off-line do software Scratch, caso a escola ndo tenha internet.

RECURSOS DIDATICOS

Computadores; e

software Scratch.

REGRAS/INSTRUCOES
1.

Construir um jogo com 2 atores que se movimentam lateralmente (eixo x).
Um desses atores é um baldo e outro é um objeto qualquer que ira se
chocar com o balao.

Ao apertar em alguma tecla ou botdo do mouse, um dos atores se
movimenta até ao encontro do outro.

Se ocorrer o toque, o jogador venceu. Caso contrario, o jogo reinicia.

Crie uma mensagem de PARABENS para mostrar que um ator tocou no

outro. Neste caso serd criado outro ator.
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ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DO JOGO

Antes de apresentar o jogo, conversar com os alunos sobre a importancia do
respeito com os colegas, de seguir com as regras do jogo, dificuldades em
atender as regras e sobre o quanto sao importantes as anotacoes e registros.
Organizar os alunos em seus computadores individualmente ou em grupo.
Ir apresentando passo-a-passo aos alunos os comandos em blocos, caso estes

sintam dificuldades.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DO JOGO
Este jogo é ideal para ser apresentado aos alunos, apds a realizacdo do jogo
PONG, pois a dinamica na construc¢ao dos blocos e movimentos segue uma
sequéncia similar, com algumas modificagoes.
O Professor pode demostrar passo-a-passo a atividade para que os alunos

facam em seus computadores, utilizando o software Scratch.

1. Criar um jogo simples, seguindo as regras da atividade e as instrugoes do

professor.

AVALIACAO

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.

A avaliacdo dessas atividades podera ser bastante personalizada, visto que
sera aplicada de forma individual ou em dupla e no laboratério de

informatica.
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 17: Quadrilateros

PERIODO DISCIPLINA EIXO C.H.
6° ano Matematica Pensame.nto 2 h/a
Computacional

NIVEL DE MATURIDADE NA ADOCAO DE TECNOLOGIA

Escola [ Intermediario ] Professor [ Intermediario ]

[ 1Abstracdo

[x] Algoritmos

[ 1 Decomposicdo

[x] Reconhecimento de padrdes

CONCEITOS

CONTEUDO

Construcao de quadrados com o uso do software Scratch.

OBJETIVOS

Desenvolver a habilidade na construc¢ao de quadrados usando o computador e
verificar a mudanca que ocorre no perimetro e na area ao ampliar ou reduzir
as medidas dos lados.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Praticar a habilidade de algoritmo por meio de construcéo de figuras
regulares planas usando o computador.

e LKstimular o raciocinio e pensamento légico-matematico.

e Estimular a observacao e a concentracido ao aprender matematica com o
uso do computador.

e Utilizar o software Scratch para assimilar conhecimentos.

e Compreender que o perimetro é proporcional a medida do lado, ao se
ampliar ou reduzir as medidas do lado.

e Compreender que a area nao é proporcional a medida do lado, ao se

ampliar ou reduzir as medidas do lado.
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JUSTIFICATIVA

Desenvolver a competéncia de estabelecer a importancia do algoritmo e
reconhecimentos de padroes, para a construgao dos quadrados proporcionais
com o uso do software Scratch.

UNIDADE TEMATICA Geometria

OBJETOS DE Perimetro de um quadrado como grandeza
CONHECIMENTO (BNCCQ) proporcional a medida do lado.
(EFO6MA29) Analisar e descrever mudancas

HABILIDADES

RELACIONADAS (BNCCQ) que ocorrem no perimetro e na area de um
quadrado ao se ampliarem ou reduzirem,
igualmente, as medidas de seus lados, para
compreender que o perimetro é proporcional a
medida do lado, o que néo ocorre com a area.

METODOLOGIA

e Aula pratica dialogada;

e Trabalho em individual ou em duplas;
e Atividade utilizando o computador.

e Internet, ou

e Versao off-line do software Scratch, caso a escola nao tenha internet.

RECURSOS DIDATICOS
e Computadores; e

e software Scratch.

INSTRUCOES

1. Construir trés quadrados proporcionais e descrever o que ocorreu com 0s
perimetros e as areas, ao ampliar e reduzirem os lados.

2. Inserir um fundo tipo malha quadriculada para desenhar as figuras.

3. Inserir um ator.

4. Insira um comando para limpar a tela.
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ORGANIZACAO DA CLASSE E APRESENTACAO DA ATIVIDADE

Antes de apresentar a atividade, conversar com os alunos sobre a importancia
do respeito com os colegas, de seguir com as regras da atividade, dificuldades
em atender a atividade e sobre o quanto sdo importantes as anotacoes e
registros.

Essa atividade requer conhecimentos prévios sobre a classificacdo dos

quadrilateros e a soma dos angulos internos.

PROBLEMATIZACAO E EXPLORACAO DA ATIVIDADE

1. Construir um quadrado 4x4 (inicial).

2. Construir um quadrado com o dobro do tamanho do lado do quadrado
inicial.

3. Construir um quadrado com a metade do tamanho do lado do quadrado
nicial.

4. Descrever o que ocorreu no perimetro das figuras.

5. Descrever o que ocorreu na area das figuras.

6. Inserir um ator e um palco tipo malha quadriculada

AVALIACAO

Observacao e analise dos registros feitos pelos alunos.

CONTEUDO DE APOIO

https://brasilescola.uol.com.br/matematica/quadrilateros.htm
https://mundoeducacao.bol.uol.com.br/matematica/quadrilateros.htm
http://mundoamaundodamatmatica.blogspot.com/2010/10/quadrilateros.html



https://brasilescola.uol.com.br/matematica/quadrilateros.htm
https://mundoeducacao.bol.uol.com.br/matematica/quadrilateros.htm
http://mundoamaundodamatmatica.blogspot.com/2010/10/quadrilateros.html




