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Abra cadeados e
desvende alguns
segredos sobre

angulos!

Y

O plano de aula propde caminhos que
permitem utilizar a linguagem de progra-
macgao com e sem computador para ampliar
o estudo de angulos para além das figuras
planas e da forma estatica, como mudanca

] Relacionar situacoes cotidianas em que sao
observadas mudancas de direcao com o
5‘” conceito de angulo; Aplicar o pensamento
computacional para associar o conceito de angulo
com a ideia de giro, que pode ser representada por
um valor numérico em graus para realizar operagoes
envolvendo essas medidas; Utilizar o Scratch para
consolidar o estudo.

Matematica 7° ano Ensino Fundamental Il.

m Reconhecimento dos conceitos de angulos
AV em diversas situagoes.

Resolugdo de problema envolvendo
angulo como mudanca de dire¢ao e suas operagoes,
por meio do desenvolvimento do pensamento
computacional.

Utilizagdo do Scratch como avalia¢do do estudo
sobre angulos e operacoes.

(%)

de direcdo observada em variados contextos
cotidianos, tais quais nas combinagdes
mecanicas de cofres e cadeados e, por fim,
utilizar o software Scratch de forma a avaliar
o estudo.

(> 7° ano do Ensino Fundamental.

3 aulas.

Imagens de cofres e cadeados com combinagdes
giratorias;
Cartolinas, clipes de papel, tesoura, compasso, giz de lousa.

Computadores com o aplicativo Scratch.




Passo a passo

PASSO 1

Discuta com a turma onde sao
encontrados os conceitos de angulo por
meio de exemplos de situacdes cotidianas e
escreva-os no quadro.

Amplie a lista, levando outros exemplos,
como porta giratoria, patinacao no gelo,
skate, capoeira, linguagem semafora,
relégios, relégios de sol, construgoes,
cadeados ou cofres com combinagdes
giratorias, etc. Leve para a sala imagens
impressas ou projetadas de cadeados ou
cofres com combinacgodes giratorias.

Descreva como eles tém caracteristicas
comuns, que sao inviolaveis, e que para
isso ha diversos sistemas de abertura e
fechamento, como o sistema mecanico, que
utiliza segredos combinatérios acionados
através de giros.

Proponha uma atividade em que deverao
descobrir o segredo de abertura de cadeados,
através de sequéncias combinatérias. Peca
para que desenhem em uma cartolina um
circulo com um raio de aproximadamente
15 cm, com um compasso, e o recorte. Eles
podem desenhar o cadeado para ficar ainda
mais realista.

Distribua clipes de papel para ser o ponto
de controle e marcador da posicdo final. Esse
circulo servird como uma dessas catracas
presentes nos cofres ou cadeados com
combinag¢des mecanicas giratorias, s6 que 0s
movimentos serdo indicados nao por numeros,
mas por medidas de angulos, em graus. E

necessario alinhar o ponto inicial, e, para tanto,
instigue os estudantes a partir da visualizacao
dos ponteiros do relégio que formam angulos.
Combine que no ponto 12 horas é que se
encontrara esse ponto de controle e eles
deverao marca-lo com clipe de papel.

CUP REPRESENTANDO
PONTO DE CONTROLE

CLIP REPRESENTANDO
MARCADOR DA
POSICAD FINAL

Problematize que é necessario saber se
o giro se fara no sentido horario ou anti-
horario. Adote um cédigo para diferenciar
os sentidos horario e anti-horario, como, por
exemplo, H ou A, respectivamente.

Entdo um giro de 90° a direita sera
representado por 90H. Uma sugestao é separar
a turma em duplas, para que os resultados
sejam confrontados entre si, possibilitando-se
discussdes sobre os erros e acertos.

Em seguida, distribua cartelas feitas
antecipadamente por vocé, com sequéncias
determinadas, para descobrirem o segredo
da abertura dos cofres. Outra sugestao é
comecar com pequenas sequéncias, de trés a
quatro giros, como por exemplo:

45H, 90 A, 180H: Inicie a contagem na
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posicao inicial, ou seja, posicione o clipe de
papel na posicao que representa 12h de
um relégio convencional. Em seguida, gire
45° a direita e coloque o clipe, depois 90° a
esquerda e 180° a direita.

Assim, o segredo da abertura se dara
em 135H, ou seja, o clipe de papel devera
estar na posicao em 135° no sentido horario,
contando-se do ponto inicial.

Faca uma variacao das sequéncias,
propondo operacdes envolvendo angulos
para descobrir os giros. Por exemplo, um giro
de 90°H pode ser escrito como a diferenca
entre 135° e 45° (135°- 45°)H.

MARCADOR

Posicho
FINAL

PASSO 2

Leve os alunos para fora da sala de aula,
ou a organize de forma a possibilitar que se
desenhe com giz um circulo no chao de um
tamanho razodvel, para que todos os alunos
possam visualiza-lo. Este circulo representara
a catraca de um cofre com segredo
escondido em sequéncias.

Combine novamente que o marcador
inicial sera no momento 12h. Dessa vez, os
estudantes deverao programar as sequéncias
com um numero determinado de giros,
até se chegar a posicao final, que sera algo
ou alguém escolhido e posicionado a um
determinado angulo em relacao ao circulo
desenhado no chao.

Por exemplo, supondo que um mural

esteja posicionado a 45H da posicao inicial,
os estudantes terao que programar uma
sequéncia com 5 giros para se chegar a
esta posicao. Uma sequéncia possivel seria:
90A-45H-135A-180H-45H.

Como serao varias as possibilidades,
escolha aleatoriamente a de um estudante,
que fard o papel do clipe do 1° momento e
andara pela borda do circulo nas posicoes
indicadas a cada giro, e escolha outro aluno,
que dira os cédigos desta sequéncia.

Pode-se verificar coletivamente se a
sequéncia programada realmente chegou a
posicao final esperada ou se serd necessario
fazer alteragcdes nos giros.

Repita a dinamica com outras sequéncias
programadas pelos estudantes.

PASSO 3

Com o auxilio de computadores ou
notebooks, proponha a utilizacdo do Scratch,
desafiando os alunos a criarem jogos ou
animacgoes para os cofres e suas combinagoes,
utilizando as sequéncias programadas pelos
estudantes no 2° momento.

Para comecar: Entre na pagina do Scratch:
https://scratch.mit.edu/

Verifique se o Scratch esta em portugués.
Caso nao esteja, basta clicar na aba localizada
no canto central inferior e selecionar
“Portugués brasileiro”.



Comece pelo botao “evento: Clicar em bandeira”

R 88"

Comece fazendo a circunferéncia como
tarefa inicial, assim como foi feito no 1°
momento, a fim de representar o cadeado
com combinagoes giratorias.

Para isso, use a caneta. No entanto, o
desafio serd como fazer uma circunferéncia
no Scratch, visto que o ator se movimenta
em direcao retilinea. Para criar uma ilusao
de o6tica de que o ator esta tracando uma
circunferéncia, discuta com eles que a
circunferéncia pode ser dividida em setores
e que quanto menores forem, maior sera a
impressao de um tragado circular.

Mostre dois exemplos, um com medida
menor e outro com maior. No exemplo de
setores com 15° a cada sequéncia de passos
ele devera repetir 24 vezes a programagao
para dar uma volta completa.

Para essa repeticao, utilize o botao
“Controle: repita x vezes.” Leve-os a observar
que para programar a sequéncia no botao
movimento, o giro é dado em graus e é
necessario escolher o sentido hordrio ou anti-
horario. Faca isso no botao “Movimento: gire
x graus sentido horario.”
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Note que o numero de passos igual a 30
foi suficiente para causar a ilusdo de 6tica.

Fracione agora setores de 45° a cada
sequéncia de passos, repetindo 8 vezes a
programacao. Veja que a figura é claramente
um octdgono, enquanto que na fracionada
em 15° ficou imperceptivel o poligono
de 24 lados, dando impressao de uma
circunferéncia. Aumente o nimero de
passos para 80 com o objetivo de melhorar a
visualizacao do octégono.
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Definindo o raio da circunferéncia:
Leve-o0s a observar que o niumero de
passos feito pelo botao “Movimento: mova

X passos” é o que determina o raio da
circunferéncia, ou seja, quanto mais passos,
maior a circunferéncia.
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Para apagar todo o tracado deixado pela
caneta, clique em apague tudo.
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Descobrindo o segredo da abertura do
cadeado pela sequéncia numérica:

Depois de criar a programacdo para
tracar a circunferéncia inicial, é necessario
destacar os outros tracados que serao feitos
posteriormente para designar o passo a
passo da sequéncia da combinacao que
abrira o cadeado. No exemplo, escolheu-se
uma cor mais suave e um tracado mais fino.

Va para Caneta e escolha o botao “mude a
cor da caneta para x” e “mude o tamanho da
caneta para x".

Em seguida, basta inserir na programacao
0 passo a passo da sequéncia que desvendara
o segredo da abertura do cadeado. Acione os
botdes “Mude a cor da caneta para x” e “Mude
o tamanho da caneta para x” para escolher
as cores e os tamanhos dos tracados dos
giros, ou seja, setores, que se diferenciardao do
tracado da circunferéncia.

Os tracados de cada sequéncia que irao se
formar em cima do tracado da circunfe-réncia
inicial correspondem aos angulos e sentidos
pedidos em cada passo da sequéncia de
abertura do cadeado.

Para que estes tracados se sobreponham,
os da sequéncia sobre os da circunferén-cia,
mantenha as escolhas iniciais do angulo (15°)
e do numero de passos (30) utilizados para
fazer a circunferéncia inicial.

Para isso, uma simples conta devera ser
feita para se encontrar o numero de repe-
ticoes que formarao o tracado, tomando-se
o angulo desejado e dividindo-o pelo angulo
escolhido e mantido, que foi de 15°. Portanto,

o resultado sera o niumero de repeticdes que
deverao ser colocadas no botao “repita”

Para seguir com os préximos passos da
sequéncia de abertura, faca as contas des-critas
acima e mantenha angulo e nimero de passos.
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Desvende, assim, alguns segredos para a
construcao de conceitos de angulos de uma
forma divertida e dinamica.
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AVALIACi\O

Avaliacao em processo — ao longo dos 3
momentos apresentados, observando como
os estudantes se sairam.
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