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

Resumo

Esse caderno de resolucdes € 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 resolucdes para as Atividades de Estudo para a integralizacdo do
Pensamento Computacional com a disciplina de Matematica no 6° ano do Ensino
Fundamental. Esse segundo caderno apresenta a resolugéo de 08 atividades plugadas
(que necessitam o uso de computadores ou outras tecnologias digitais), apresentadas no
terceiro volume do Caderno de Atividades.
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 RESOLUGOES

ATI\IIDADES PLUGADAS

JEAN ALEX CUSTODIO MACHADO
ANDRE ZANKI CORDENONS|

ORIENTADOR



INTRODUGAO

Esse caderno de resolucdes € um dos produtos
resultantes da dissertacdo de mestrado de Jean
Alex Custédio Machado, do Programa de
Pés-Graduagdo em Tecnologias Educacionais
em Rede da Universidade Federal de Santa
Maria. O caderno tem como objetivo apresen-
tar dezessete resolugdes para as Atividades de
Estudo para a integralizacdo do Pensamento
Computacional com a disciplina de Matemati-
ca no 6° ano do Ensino Fundamental.

Esse segundo caderno apresenta a resolucéo
das 8 atividades plugadas (que necessitam o
uso de computadores ou outras tecnologias

digitais), apresentadas no terceiro volume do
Caderno de Atividades.

Santa Maria, marco de 2021.
Os autores.



PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMQTIGA '.

PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 9: Algoritmo PAR ou IMPAR

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA A ATIVIDADE

Primeiramente, inserimos um ator e a chamamos de professora; entio,

inserimos um fundo chamado palco, simbolizando uma sala de aula.

o

X: 62 y: -180 (4

Atores Novo ator @ / & 6

Colocamos a opcao de pressionar a barra de espaco para apagar tudo:

quande a teda espaco for pressionada

apague tudo




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMH!GA :

Criamos uma variavel, x, clicando no bloco laranja (Variaveis) e depois em

Criar uma variavel.

Mome da variavel:

Irﬂais Blocos

Criar uma variavel

Criar uma lista

al - )

Nova Variavel

@ Paraiodos os atores () Para este ator apenas

Ok Cancelar

OK! Agora ja estamos prontos para realizar o algoritmo solicitado.

“_”»

Escolhemos a letra “a” para, quando pressionada, executar o algoritmo.

Como saber se um ntimero é par ou impar? Simples, né!
Se dividirmos o nimero por 2 o resto for ZERO, entao o nimero é PAR, caso
contrario o numero é IMPAR.

Opa!! Entao, teremos aqui uma CONDICIONAL.

Se o resto da divisdo do numero informado for Zero, entao é par, senao é
impar.
Agora, basta montarmos o algoritmo.

Ma3os a obra!




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMQTIGA '.

Um exemplo de comandos em blocos pode ser o seguinte:

quando a tedla espaco
apague tudo

for pressionada

quando a teda =a for pressionada

GO Informe um numero Matural = S0 ERE R T E

e Ll Wamos ver se o numers que voce digitou & PAR ou IMPAR! iy B sequndos
L ERSTT S Se eu dividir por 2 o resultado sera.,, a0 SN E por E segundos

L O EN Entdo o numero informado & PAR E sequndos

" EWN Entdo o numero informado & IMPAR I a segundos

apague de x

Observe o seguinte: No bloco Azul (pergunte) foi digitado uma frase, assim
como nos blocos pense e diga, na cor roxa. Ao ser informado o nimero, dé um
ENTER para inserir a resposta.

Tela da atividade com uma resposta:

Entdo o numero |
| informado é PAR |

X: 240 Y. -180




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMQTIGA '.

PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 10: Algoritmo para Operacdes Basicas

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA ATIVIDADE

Primeiramente, inserimos um ator e a chamamos de professora; entio,

inserimos um fundo chamado palco, simbolizando uma sala de aula.

(M P _Atividade de estudo - EFO6MAO04 - Algoritmo; @

i —

X: 82 y. -180 4

Atores Novo ator @& / & ¥

= .
5 l r

Palco Professora
2 panos de fundo

Colocamos a opgao de pressionar a barra de espaco para apagar tudo:

quando a tedla espaco for pressionada

apague tudo




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMﬂTIGA :

Criamos duas variaveis, x e y, clicando no bloco laranja (Variaveis) e depois

em Criar uma variavel.

Criar uma variavel

Criar uma lista
o -
O

Mova Variavel

Nome da variavel:

® Paratodos os atores () Para este ator apenas

Ok Cancelar

OK! Agora ja estamos prontos para realizar os algoritmos solicitados.
Escolhemos as letras a, s, m e d para que, quando pressionadas, executar o

algoritmo, simbolizando a adi¢do, subtracao, multiplicagao e divisao.

Para o pedido 1 (Construa um algoritmo para realizar a adi¢ao de dois

numeros naturais), os comandos dados foram os seguintes:

pergunte FIFTIEETIIETNITIET] e espere a resposta

(G e N Informe o segundo ndmero RS SR I 0 =

pEnse por E sequndos

diga imte:nln x + vy pnrﬂsegundns

apague de y
apague de x




PENSAMENT0 COMPUTACIONAL INTEGRADD A MATEMATICA

Para o pedido 2 (Construa um algoritmo para realizar a subtragao de dois

numeros naturais), os comandos dados foram os seguintes:

pergunte e espere a resposta

S e Y Informe o segundo numero Eo=s o o I T

pense por € segundos
diga juntecnm x - y porE) segundos

apague de y
apague de x

Para o pedido 3 (Construa um algoritmo para realizar a multiplicacao de

dois nimeros naturais), os comandos dados foram os seguintes:

quando a tecla m  for pressionada

pergunte e espere a resposta

insira resposta a =

no e Informe o segundo numero Lo = C o e T

pense por 3 sequndos
diga juntecnm x ¥ y p-nrﬂsegundns
apague (I8 de v

apague de x




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A METEMH!GA |

Para o pedido 4 (Construa um algoritmo para realizar a divisao de dois

numeros naturais), os comandos dados foram os seguintes:

pergunte e espere a resposta

no 8 Informe o segundo ndmero Ea o R R S

insira resposta a y

pense por E segundos
diga juntecnm x { vy porE) segundos
apague (T de v

apague de x

Para o pedido 5 (Construa um algoritmo para realizar a soma de dois
numeros Naturais e dividi-los por 2), os comandos dados foram os seguintes:
Para esse pedido escolhemos a tecla 2 que ao ser pressionada executara o

algoritmo.

diga illntEI:nI'I'I x + vy f@ [HIPQSEQIII“:II]E

apague de y
apague de x




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MRTEMﬂTIGA :

Para o pedido 6 (Construa um algoritmo para realizar a multiplicagao de
dois numeros Naturais e dividi-los por 2), os comandos dados foram os
seguintes:

Para esse pedido escolhemos a tecla 3 que ao ser pressionada executara o

algoritmo.

pergunte e espere a resposta

a8 Informe o segundo numero O SO RE R ST

insira resposta a y

sl Hmm,, Wamos multiplica-los e dividi-los por 2...., por a segundos

diga :_'.I'Itl!l:ﬂl'l x * y ;E pnrﬁsegundns

apague de y
apague de x




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMQTIGA '.

PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 11: Triangulos - angulos

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA ATIVIDADE

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

Solucgoes:

Para essa atividade, devem ser criados 4 atores (a caneta e mais 3 atores que
serao as mensagens).

No exemplo abaixo, foi criado mais um ator que foi o titulo da atividade.

(W] P _Atividade de estudo - EFOBMA19 - fridngulos - /@
A6

1 o e - N
13::::111!.4@)‘&0:- Irian uL‘!b

)
quantos aos/angu

fan)

o
w

[T

. L

Jé 240 W, 180

rAtores Novo ator: 6’ / H’

Palco Pencil
2 panos de fundofy

Ator 2 Ator 3 Ator 4




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A M?\TEMHIGA '.

1. Construgao

de um triangulo retangulo: Por escolha, apdés a ser

pressionada a tecla 1, a figura sera construida conforme os comandos abaixo,

para o ator caneta.

quando a tecla 1  for pressionada

va para x: §Fel] v:ﬂ

apague tudo

aponte para a dirﬁ;ﬁnmgraus
mude o tamanho para @i 9%
use a caneta

mude a cor da caneta para

deslize pnrgﬁeg até x: gLl y: E

gire F} m graus

deslize pnrgﬂeg até x: Gl v: @

deslize pnraﬂeg até x: GES) v: n

envie Triangulo Retangule a todos

quando a tedla espaco for pressionada

apague tudo

Para que a mensagem apareca, apds a construcdo, um exemplo de comando a

ser programado no ator criado é:

wva para x: v:

wa para ponteiro do mouse

quande a teda 1 for pressionada

LR N

MNovo ator: 9’ / H’ [ O]

X240 ¥ -4 deslize por ) seg até x: @Dy esconda

adicione §§i) a x

quande receber Triingulo Retingulo

THAREULD ATTIARSILD

Ator 3

mostre

mude x para G

Ator 4

mude y para o

quande a teda espaco for pressionada

esconda




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A M?\TEMHIGA '.

2. Constru¢do de um triangulo obtusangulo: Por escolha, apdés a ser
pressionada a tecla 2, a figura sera construida conforme os comandos abaixo,

para o ator caneta.

quando a tedda 2 for pressionada

va para x: v: -150

apague tudo

aponte para a dire;in@grauﬁ

mude o tamanho para @) 9%
use a caneta

mude a cor da caneta para

deshze pnrgseg até x:mv:

gire ) 80 graus

deshze pnrgseg até x:ﬂv:m

dechze pnrﬂseg até x: v: -150

envie Trigngulo Obtusangule a todos

Para que a mensagem apareca, apds a construcdo, um exemplo de comando a

ser programado no ator criado é:

vi para x: @B v:

wva para ponteiro do mouse

deslize p-nroseg até x:

K144 ¥ 26

Movo ator: '@' / ﬁ =

adicione ax
TRINRGULI ATTTARGLD
.

Ator 4

sa tocar na borda, volte

quande receber Tridngulo Obtusdngulo

quando a tedla espaco for pressionada




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMﬂTIGA :

3. Construgcdo de um triangulo acutangulo: Por escolha, apdés a ser
pressionada a tecla 3, a figura sera construida conforme os comandos abaixo,

para o ator caneta.

quando a tecla 2  for pressionada
va para x: &y ]r:

apague tudo

aponte para a dire;inmgraus
mude o tamanho para g 9%

use a caneta

mude a cor da caneta para

deslize [HIPEEEQ até x: ]r: -150

girer} Ay graus

deslize pnraseg até x:v:m

deslize p-nrﬂseg até x: v: -150

envie Tridngulo Obtusdngule a todos

Para que a mensagem apareca, apds a construcdo, um exemplo de comando a

ser programado no ator criado é:

wa para x:‘r: 143

wa para ponteiro do mouse

deshze p-nrnseg até x:

X84 YW -2

éd/aB

TRLAKCULS ATTLAKSILD
i

quando receber Tridngulo Acutdngulo

mude x para ﬂ
Ator 4

quando a tedla espaco for pressionada
adicione awy 2




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMQTIGA '.

Tela da construcao do triangulo retangulo:

EE: P - Atividade de estudo - EFO6MA19 -triangulos - M @@

Tl bl 1 = i | 1 L
Sldoollitdedly UUS L LEAILEUIUS
mrantoc anc -"; g'l'l 0Os
LLLALLF Y LR L L= A= )
/
/f

;:;

~

juii

-
=
)
R

47y 180

Novo ator '@ / &

TALKGULS WAL
s

Atores

o
e
£ e TR A I D

Ator 4

Ator 3

Ator 2

Ator 1

Palco Pencil

2 panos de fundo




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMQT!GA '.

PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 12: Triangulos - angulos

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA A ATIVIDADE

1. Construa um tridngulo EQUILATERO utilizando o software Scratch a
partir de uma tecla pressionada e faca aparecer uma mensagem ao término da
construcao com o nome do triangulo.

2. Construa um triaAngulo ISOSCELES utilizando o software Scratch a partir
de uma tecla pressionada e faca aparecer uma mensagem ao término da
construcgdo com o nome do triangulo.

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

construc¢ao com o nome do triangulo.

Solucgao:

Para essa atividade, devem ser criados 4 atores (a caneta e mais 3 atores que
serao as mensagens).

No exemplo abaixo, foi criado mais um ator, que foi o titulo da atividade.

(] P Atividade de estudo - EFOBMA19 - triangulos - i @
4]

Classificagido dos Tridngulos
quanto aos LADOS

X 240 ¥ 180

Atores |- Novo ator. @ / & Y

o e mae ) i s TiaTEy T gk T St Tringule spopeslsy

Palco CANETA I ESCALENO ~ EQUILATE...  ISOSCELES
2 panos de fundo —




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A M?\TEMHIGA '.

1. Construgcdo de um triangulo equilatero: Por escolha, apds a ser
pressionada a tecla 1, a figura sera construida conforme os comandos abaixo,

para o ator caneta.

quando a tedla espaco  for pressionada

apague tudo

quande a tedla 1 for pressionada
va para x: v: -150

apague tudo

aponte para a dire-l;inmgraus
mude o tamanho para @) %%

use a caneta

mude a cor da caneta para

mova iy passos

r
gire ) gl graus
b

envie Triangulo equildtern a todos

Para que a mensagem apareca, apds a construcdo, um exemplo de comando a
ser dado no ator criado é:

—
va para ponteiroc do mouse

deshze pnrﬂseg até x: :

XD 240 ¥ -180

Novo ator: '@' ,/ ﬁ =

adicione ax

gl Ty Zate el Tridngub ] quando receber Tridngulo equilitero

muus x para ‘_T'

EQUILATE... | 1S0SCELES
adicione ay

quando a tedla espago for pressionada
mude y para ﬂ




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A M?\TEMHIGA '.

OBSERVACAO: Lembrar que o tridngulo equildtero é uma figura geométrica
que tem trés lados iguais. Ainda, lembre-se de explicar aos alunos o porqué do

comando repetir 3 vezes e porque girar 120° nos vértices.

nrowva Pl pacons
3

girerj 120 BT ETTES

2. Construcgao de um triangulo isosceles: Por escolha, apds a ser pressionada
a tecla 2, a figura sera construida conforme os comandos abaixo, para o ator

caneta.

quando a teda 2 for pressionada
va para x: ]r: -150

apagus tudo

aponte para a dire;ﬁn@graus
mude o tamanho para @) 9%

use a caneta

mude a cor da caneta para

deshze p-nrﬂseg até x:ﬂv:

girer} 120 ELETTES

deshize p-nrﬂseg até x: yr: -150

envie Triangulo Isdsceles a todos




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMﬂTIGA :

Para que a mensagem apareca, apos a construcao, um exemplo de comando a

ser dado no ator criado é:

Xo 240 ¥ 102 deslize por ) seq até x: ED

d/an

adicione ax
o [ Tridngule Spoposley
muge X para ;, quando receber Tridngulo Isdscelas

ISOSCELES

adicione avy

mude y para i) quando a tedla espacoe  for pressionada

s& tocar na borda, volte

3) Construcao de um triangulo escaleno: Por escolha, apds a ser pressionada
a tecla 3, a figura sera construida conforme os comandos abaixo, para o ator

caneta.

quando a tedla 2 for pressionada
va para x: Bk v:m

apague tudo

aponte para a dire;ﬁnmgraus
mude o tamanho para ) %

use a caneta

mude a cor da caneta para

deslize p-anﬁE‘g até x:@v:m

gire F} m graus

deslize p-nrﬂﬁeg ate x: gy 1;:

deslize p-angEg até x: Gl v m

envie Triangulo Escaleno a todos




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A M?\TEMHIGA '.

Para que a mensagem apareca, apds a construcao, um exemplo de comando a

ser dado no ator criado é:

wa para ponteiro do mouse

X240 WO -3

declize pnroseg até x:Gv:

mude x para [

Movo ator: é’ / H’ (o]

Ui [ TR T Sl Ty St ra m!,?_,k spofpoeley
ESCALENO J EQUILATE..  ISOSCELES

quande receber Tridngulo Escaleno

adiciene ay

mude y para G

Tela da construcao do triangulo equilatero, apés ser construido:
. Scrath 2 Offine Ecttor i

M} P Atividade de estudo - EFO6MA19 - triangulos - e @

w451

Classificacdo dos Tridngulos
quanto aos LADQS

Tr'ia'hgllo Eouilateno

XD 240 ¥y 180




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MHEMHIGA '.

PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 13: Quadrilateros (PC plugado)

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA ATIVIDADE
Para essa atividade, deve ser criado apenas 1 ator (neste caso, escolhemos a
caneta) e o palco chamado xy-grid-30px, dando um clique na opcao a esquerda

da tela do software para inserir um novo pano de fundo:
MNovo pano de f
¥ 4+
/-

Escolher pano de fundo da biblioteca

Na sequéncia, procure e clique na opc¢ao abaixo:

xy-qrid-30px

O ator é escolhido clicando em novo ator:

X 148 Y. 180

MNovo ator: ﬁ / ‘ﬁ ﬂ

Escolher ator da biblioteca

Neste caso, escolhemos a caneta.




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MATEMQTIGA :

Foi criado, também, um comando para limpar a tela, sendo haveria a
dificuldade na visualizagdo, pois as figuras seriam construidas sobrepostas.

Escolhemos a tecla barra de espacgo para essa acao:

quande a tecla espaco for pressionada

apague tudo

Como serao construidas 6 figuras e cada uma delas tera 2 tamanhos, teremos
um total de 12 figuras. A condi¢do inicial é para que seja construida cada
figura a partir de uma tecla pressionada.

Escolhemos os nimeros de 1 a 6 e as letras de “a” a “f”, para representar a

figuras que serao construidas, conforme a tabela abaixo:

Figura Tecla figura Tecla figura
inicial ampliada

Paralelogramo retangulo 1 a
Paralelogramo losango 2 b
Paralelogramo quadrado 3 ¢
Trapézio Isésceles 4 d
Trapézio retangulo 5 e
Trapézio escaleno 6 f
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1. Para a construcio dos paralelogramos foram dados os seguintes comandos

em bloco:
a) Paralelogramo retangulo

quando a teda 1 for pressionada
va para x: @ y:

aponte para a direcio m graus
mude o tamanho para @ %

quando a teda a for pressionada
va para x: y:

aponte para a diregio@graus
mude o tamanho para @ Lo

use a caneta
use a caneta

mude a cor da caneta para
mude a cor da caneta para

até x: v:
gire F) €D graus

deslize por e seg

gire ) €D graus
deslize por @) seg até x: €ED) yv: €D

gire r) m graus

deslize por 9 seqg

gire F) €D graus
deslize poreseg atée x:y:

até x: @ED v:

levante a caneta

levante a caneta

OBS: A tecla 1, quando pressionada, cria o paralelogramo retangulo inicial; e
a tecla “a” realiza a construcéo do paralelogramo retangulo ampliado.

b) Paralelogramo losango

quando a tedla b for pressionada
va para x:y: -180

mude o tamanho para @) %

quando a tecdla 2 for pressionada
va para x: y: -150

mude o tamanho para @& %

use a caneta

use a caneta

mude a cor da caneta mude a cor da caneta para

120 %4 -150 Y - 120 B - 180

levante a caneta levante a caneta

OBS: A tecla 2, quando pressionada, cria o paralelogramo losango inicial; e a
tecla “b” realiza a construcio do paralelogramo losango ampliado.
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¢) Paralelogramo quadrado

quando a teda 3 for pressionada
va para x: m‘ v:

aponte para a direcao m graus
mude o tamanho para @9 9%

use a caneta

mude a cor da caneta para

declize por @ seg até x: D v: BES
carimbe

gire M) ED graus

deslize por @) seg até x: €ED v: €D

gire ) € graus
deshize pnra'seg até x:@v:

deslize pnra'seg ata x:@v:

levante a caneta

for pressionada

quando a tedla c
va para x:v: -150

aponte para a dire-;inmgraus

mude o tamanho para L) 9%
use a caneka

mude a cor da caneta

gire F) @ graus

deslize por E Sag

gire r} m graus

deslize por E Sag

A -z10 B - 150

levante a caneta

OBS: A tecla 3, quando pressionada, cria o paralelogramo quadrado inicial; e

a tecla “c¢” realiza a construcao do paralelogramo quadrado ampliado.
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2. Para a construcio dos trapézios foram dados os seguintes comandos em
bloco:

a) Trapézio isésceles

quando a tedla 4 for pressionada
va para x: @) v: GED

aponte para a dire;ﬁnmgrauﬁ

quando a tedla d for pressionada
va para x: @G y:

aponte para a diﬂai;inmgraus
mude o tamanho para i 9%
mude o tamanhe para §4) 9%
use a caneta
use a caneta

mude a cor da caneta para
mude a cor da caneta para

gire r) @ graus

deslze p-an'Eeg

gire ¥) E) graus

deshize por 9 Seg

gire F) m‘ graus

deslize p-nrgﬁeg

gire F) @ graus

deshize por e Seg

levante a caneta

levante a caneta

OBS: A tecla 4, quando pressionada, cria o trapézio isésceles inicial; e a tecla

“d” realiza a construcio do trapézio isésceles ampliado.




PENSAMENTO COMPUTACIONAL INTEGRADC A MRTEMﬂTIGA :

b) Trapézio retangulo

quando a tecla & for pressionada
va para x: ¥:
aponte para a dirﬂ;ﬁnmgmus aponte para a dire-l;inmgrau5
mude o tamanho para @ oh mude o tamanho para m o4
use a caneka use a caneka

mude a cor da caneta | mude a cor da caneta
deshize por e saq até

gire F) m‘graus gire F) mgraus

deslize por E‘ seq até deslize por e sagq

girel) @grﬂus gire r) mgraus

deslize por a‘ seq atée deslize por E seg

deslize por E‘ seq até

levante a caneta levante a caneta

OBS: A tecla 5, quando pressionada, cria o trapézio retangulo inicial; e a tecla

«“

e” realiza a construcao do trapézio retangulo ampliado.
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d) Trapézio escaleno

quando a teda & for pressionada quando a tecla f for pressionada
va para x:@‘r: wva para x:]r:

aponte para a direcio M graus aponte para a direcio €l graus
mude o tamanho para i) 9% mude o tamanho para @) 9%

use a caneta use a caneta

mude a cor da caneta para mude a cor da caneta

£ i v: -150

gire F) @ graus gire F) €D graus

deslize pnrgseg & deslize por € seq

gire ,-j m' graus gire l"} m graus

deshze pnrﬂ'seg & deshze pnreseg

levante a caneta levante a caneta

OBS: A tecla 6, quando pressionada, cria o trapézio escaleno inicial; e a tecla
“f” realiza a construcao do trapézio escaleno ampliado.
Ok! Feito todas as figuras, basta dialogar com a turma sobre a classificagao

das figuras que foram construidas e colher os retornos das atividades.
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 14: Figuras planas

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA ATIVIDADE

Para essa atividade, deve ser criado apenas 1 ator (neste caso, escolhemos a
caneta). O palco xy-grid-30px foi escolhido conforme o pedido.

Foi criado, também, um comando para limpar a tela, sendo haveria dificuldade
em visualizar, pois as figuras seriam construidas sobrepostas. Escolhemos a

tecla barra de espacgo para essa agao:

quande a tecla espaco for pressionada

apague tudo

Como serao construidas 5 figuras e cada uma delas tera 3 tamanhos, ou seja,
serdao um total de 15 figuras. A condicao inicial é para que seja construida cada
figura a partir de uma tecla pressionada.

Escolhemos os numeros 3, 4, 5, 6 e 7 para representar os lados das figuras
Iniciais, ou seja, para o triangulo, a tecla é 3, para o retangulo, 4, e assim por
diante.

Para as demais figuras, dobro e metade, escolhemos as letras do alfabeto; a
tecla a para o triangulo reduzido e tecla b para o triangulo com medidas em

dobro, e assim por diante, conforme tabela:

Tecla figura Tecla figura Tecla figura e
Figura
inicial reduzida dobro
Triangulo 3 a b
Retangulo 4 c d
Pentagono 5 e f
Hexagono 6 g h
Heptagono 7 1 j
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1. Para a construcio dos triangulos retangulos foram dados os seguintes

comandos em bloco:

quande a tedla 2 for pressionada quande a teda 3  for pressionada
va para x: € y: GFEL va para x: GEDP v:

aponte para a direcio €l graus aponte para a direcio EBR graus

mude o tamanho para b 0% mude o tamanhe para Eh) %%

use a caneta use a caneta
mude a cor da caneta para mude a cor da caneta

deslize por E‘seg até x: v: -150 deslize por Eseg atéa

gire K} €D graus gire ¥} B graus

deslize por € seq até x: B y: @) deslize por &) seq até

deslize por €9 seg até x: ER v: EED deslize por ) seqg até x: EEY v: BEN

levante a caneta levante a caneta

quando a tedla b for pressionada
va para x: ¥: m

aponte para a direc;in@graus
mude o tamanho para i) 9

use a caneta

mude a cor da caneta

deshize por 'a seq até

gire F'J mgraus
deslize pnraseg atée x:]r:

deshire por n seq atée

levante a caneta
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A tela da construcio dos triangulos semelhantes apdés serem feitas todas as

etapas:

M P - Atividade de estudo - EFOBMA21 - figuras plan /i @@

V48]

—

X 185 ¥ -1BOD
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2. Para a construcio dos retangulos (neste caso, os quadrados) foram dados

os seguintes comandos em bloco:

quando a tecla 4 for pressionada
= - quando a teda c for pressionada

va para x: v: -150

aponte para a direc;ﬁnmgraus

adicione E ac tamanho da caneta
va para x: @D v:
aponte para a direc;inmgraus

mude o tamanho para ) 9%

mude o tamanho para ) 9%
use a caneta

use a caneta
mude a cor da caneta para

mude a cor da caneta

até x: y: R
x: €D v:
gire ¥} €D grau=

gire F) €D graus deslize por ) seg até x: v: ED

deshize por E sag

gire ¥} €D grau=

gire ¥) m Arats deshize por E seq até x: ¥: m

deshize por E sag

até x: v: -150

levante a caneta
levante a caneta

quande a tecla d  for

va para x: @ ¥: m‘

aponte para a direc;inmgraus
mude o tamanho para ) %
use a caneta

mude a cor da caneta para

B 120 v:

gire r) m‘ graus

deslize por 9 seq

gire r) m‘ graus

deshize por a‘ seq

levante a caneta
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A tela da construcdo dos quadrados semelhantes apds serem feitas todas as

etapas:

(| .
(Hl, P -Aitividade de estudo - EFO6MAZ21 - figuras plan F .

w451
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bloco:

quando a teda S for pressionada

va para x: @ v:
aponte para a direc;in@graus

mude o tamanho para @) %%

use a caneta

mude a cor da caneta para

| mova @ PASSOS
3

girer) ¥ graus
3

—
k)

quando a tecla 1 for pressionada
va para xX: v: m

aponte para a dire;inmgraus
mude o tamanho para B 99

use a canekta

mude a cor da caneta para

levante a caneta

3. Para a construcio dos pentagonos foram dados os seguintes comandos em

quando a tedla & for pressionada

v para x: €D v: @
aponte para a direc;inmgraus

mude o tamanho para ) 9%

use a caneta

mude a cor da caneta para

mova G passos

girer} ¥ graus
3

carimbe

]
wpere @ e
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A tela da construcio dos pentagonos semelhantes, apds serem feitas todas as

etapas:

(M, P - Afividade de estudo - EFO6MA21 - figuras plan /(@@
V451

AL
) N
| N .
\ D
\ 3 ) ’.'r
\ ARREEL
\ SN
\ ad )
\
e
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4. Para a construcdo dos hexagonos foram dados os seguintes comandos em

bloco:

quando a tedla 5 for pressionada quando a teda g for pressionada

vé para x: €D v: €D a2
aponte para a direginmgraus aponte para a dlret;anmgraus
mude o tamanho para EX) % mude o tamanho para §§) 9%

use a caneta
use a caneka

mude a cor da caneta para mude a cor da caneta para

[ meova Gl s505
mova @ passos pa

3 _
’gire r‘j @ graus 'glre F} @ 2

carimbe
=
wpere € ses

]
ere @ s

quando a tecla h  for pressionada
va para x: GGkl v:

aponte para a dire;inmgraus

mude o tamanho para 8 %%
use a caneka

mude a cor da caneta para

mrova QY passos

2
gire r} m graus
2

levante a caneta
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A tela da construcido dos hexagonos semelhantes, apds serem feitas todas as

etapas:

| - ..

Jl, P - Atividade de estudo - EFOEMAZ21 - figuras plan F .

V4E]

/.-J ! \\
iy

/ \\ —

/ a, <

Nl

f/ ™~
Pl
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5. Para a construcao dos heptagonos, foram dados os seguintes comandos em

bloco:

quando a tedla 7 for pressionada
vi para x: @D v: GED

aponte para a direc;inmgraus

quando a tecla i for pressionada

va para x: mv: m

aponte para a direcio mgraus

mude o tamanho para 00 % A R n—— — | |, T

use a caneta use a caneka

mude a cor da caneta para mude a cor da caneta para

mova ENY passos
13

2
_,l—J

quando a tecda | for pressionada
va para x: Gk v:

aponte para a diregﬁnmgrauﬁ

5
_,l_J

mude o tamanho para 2 %%
use a caneta

mude a cor da caneta para

mova Py passos
3

levante a caneta
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A tela da construcio dos heptagonos semelhantes, apds serem feitas todas as

etapas:

(M, P Afividade de estudo - EFOBMA21 - figuras plan /i @

w461

1

| [T
."||III r Illl \
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 15: Jogo PONG

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA ATIVIDADE
Deverao ser criados os atores: bola, paddle e linha vermelha, conforme

mostra afigura abaixo:

Atores

Ball Paddle Linha wer...

Para os atores Bola (Ball) e Paddle, serao dados os seguintes comandos:

Bola:

aponte para a direcie nomers aleatorio entree 220 S TETTES

P—_I_J
tocandoe em Linha wermelha b 4

toque o som bell toll

este script |
tocando em Paddle 7

aponte para a direcao — direcao | graus
k

mrova QNP passos
3

toque o som pop

mrova QY passos
3

sa& tocar na borda, volte

ey
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Paddle:

va para x: @ v:

mude x para posicao x do mouse

Sy

Observacao: A raquete (paddle) move-se para a direita e para esquerda com o
mouse.

Numa segunda etapa, apresente o jogo PONG MODIFICADO, com
contadores de jogadas e aumento de velocidade da bola.

Para essa atividade os comandos da bola serao os seguintes:

quando chicar em
mude VELOCIDADE  para i
mude TOQUE pi-'am

aponte para a direcio nimero aleatorio entree gell] graus

estescript
tocando em Paddle 7

[alil:inne a TOQUE

toque o som pop
b

aponte para a direcao — direcao graus

mova | WELOCIDADE passos
¥
e tocar na borda, volte
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Os comandos dos demais atores permanecem iguais aos da atividade
anterior.

O palco dessa atividade tera a seguinte aparéncia:
. Serateh 2 Ofine eaior T

(M, P - Afividade de estudo - EFOBMA23 - Jogo PONC i @
w481
| 35

' Toaque [T |
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 16: Acerte no baldo

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA A ATIVIDADE
Deverao ser criados trés atores, sendo que um deles é o baléo.

Primeiramente, foram criados 3 atores:

Atores

Parabéns!! .

1]

5

Ator 1 Balloon1

Os comandos do ator Spaceship, foram os seguintes:

va para x: v: -100

va para a frente

| adicione ) a vy

envie mensagem 1 a todos

Observe que, no exemplo acima, o jogo iniciara quando a bandeira verde for
aciona. O ator Spaceship ir4a se movimentar quando a barra de espaco do

teclado for pressionada.
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O comando de mova 10 passos e se tocar na borda, volte ira se repetir até

que o ator toque no baldo, por causa do bloco de repeti¢cao abaixo:

tocando em sseens 7]
=

_ =3

—

Os comandos do Ator 1 (mensagem de PARABENS) foram os seguintes:

quando dicar em
esconda

quande receber mensagem 1
mastre

Os comandos do ator balao, foram os seguintes:

mude o tamanho para @‘-‘b‘l}

mrova Qi passos
3

se tocar na borda, volte
b

mude o estile de rotac3oe para esguerda-direita

todos
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& scratch

@ Arguivo ¥ Editar¥ Dicas Sobre

Parabéns!!

X240 ¥ -180

Novoator & / &

Atores

Balloon1

1 pano de fundo

Nova pano de f

a/an

P - Atividade de estudo - EFO6MA23 - Acetenob  f (@ Sete | Faniasias | Sons

Il\owmema IEventus
IAparénma Controle
ISam Sensores
ICaneta IOpEradnres
Ivanévews Ir\-lais Blocos

tocando em panteiro do mouse

a cor  estd tocando na cor |

distincia até ponteira do mouse

pergunt [INPTEER o
o reposts |
teda espaco  pressionada?

do video em e

ol movimento

posiciox  de Spaceship
r EEEET

Tela do jogo quando o ator SpaceShip toca no balao:

£ X 82
va para ¥: 100
va para a frente

maova §ID) passes
8
se tocar na borda, volte
envie mensagem 1 a todes
—
- =
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PLANO DE ENSINO

ATIVIDADE DE ESTUDO 17: Quadrilateros

UMA SOLUCAO POSSIVEL PARA ATIVIDADE
Para essa atividade, vamos iniciar criando um ator (neste caso, escolhemos a
caneta) e o palco chamado xy-grid-30px, que é uma malha quadriculada, dando

um clique na opc¢io a esquerda da tela do software para inserir um novo pano

de fundo:
Movo pano de f
; %
/-

Escolher pano de fundo da biblioteca

Na sequéncia, procure e clique na opcao abaixo:

Xy-qrid-30px

O ator é escolhido clicando em novo ator:

X148 Y. 180

Novo ator: & / ﬁ =3

Escolher ator da biblioteca

Neste caso, escolhemos a caneta.
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Foi criado, também, um comando para limpar a tela, sendo haveria a
dificuldade em visualizacao, pois as figuras seriam construidas sobrepostas.

Escolhemos a tecla barra de espago para essa agao:

quando a tecla espago for pressionada

apague tudo

1. Para a construcdo do quadrado 4x4 (inicial), foram dados os seguintes
comandos:

Escolhemos a tecla 1 para a construcao desta figura.

quando a tedla 1 for pressionada
va para x: @v:

aponte para a dire;inmgraus
mude o tamanho para @5 9

use a canela

mude a cor da caneta

:v: -150

gire ’-) m' graus

deslize por E‘ sag

gire F) €D graus

deslize por a' Sag

levante a caneta
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2. Para a construgao do quadrado com o dobro do tamanho do lado do
quadrado inicial, foram dados os seguintes comandos:

Escolhemos a tecla 2 para a construcao desta figura.

quande a tecla 2 for pressionada
va para x: m‘ ¥:

aponte para a direu;inmgraus
mude o tamanho para @ 9%

use a caneta

mude a cor da caneta para

deshize pnra'seg até x:v:@'

gire ¥7) €D graus
deshze pnra'seg ata :m::v‘r:mI

gir\eﬁ m‘grEmE
deslize p-nra'seg atéa x:@v:@

deslize p-an'Eeg atéa x:@v:

levante a caneta
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3. Para a construcdo do quadrado com a metade do tamanho do lado do
quadrado inicial, foram dados os seguintes comandos:

Escolhemos a tecla 3 para a construcao desta figura.

quando a tedla 2 for pressionada

va para x: v:

aponte para a dire;in@grauE

mude o tamanho para @%
use a canekta

mude a cor da caneta para

gire F') @ graus

deshze pnreﬂag

gire F') @ graus

deshze pnreﬂag

abé T - 150

levante a caneta

4. Descrever o que ocorreu no perimetro das figuras.

O quadrado inicial 4x4 tem perimetro 16.

O quadrado 2x2, tem perimetro 8.

O quadrado 8x8, tem perimetro 32.

Assim, observamos que o perimetro é proporcional a medida dos lados.
Ao reduzirmos pela metade o lado do quadrado inicial, o perimetro também
reduziu pela metade. Da mesma forma, ocorre com o dobro. Ao duplicarmos o

lado do perimetro inicial, o perimetro também foi duplicado.
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5. Descrever o que ocorreu na area das figuras.

O quadrado inicial 4x4, tem area 16

O quadrado 2x2, tem area 4

O quadrado 8x8, tem area 64

Assim, observamos que a area NAO é proporcional a medida dos lados.
Ao reduzirmos pela metade o lado do quadrado inicial, a area nao reduziu pela
metade. Da mesma forma, ocorre com o dobro. Ao duplicarmos o lado do

perimetro inicial, a area nao foi duplicada.




