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a) Figuei com mais vontade de usar o Kodu com os meus alunos

b) Cheguei a conclusao de que o Kodu é uma ferramenta desajustada aos meus alunos

c) Sinto que preciso de aprender mais para poder usa-lo com os meus alunos

d) Nao sinto que esta ferramenta traga algo de positivo para a aprendizagem dos alunos



1. Kodu e a Matematica - Introducao

2. Kodu e a Matematica
I. Pontuacoes: Calculo, Multiplos
II. Perimetros, Areas e Volumes
ITI. Organizacao e Tratamento de Dados

3. Tarefa POs-Sessao



A Programacao e a Matematica apresentam fortes ligacdes pelo que o Kodu apresenta-

se-nos como uma excelente ferramenta para abordar diversos conceitos matematicos:

« Caélculo

« Resolucao de problemas

* Relacbes entre diferentes variaveis

« Orientacao espacial

« Utilizacdo de coordenadas de localizacdo de um ponto ou objeto no espaco
« Comunicacao matematica

« Colaboracao



Pair Programming = Programacio acs Pares
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https://developer.atlassian.com/blog/2015/05/try-pair-programming/
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Instalou e explorou o Kodu depois da primeira sessao?

1 — Nao consegui instalar o Kodu

2 - Ainda nao tive oportunidade de instalar o Kodu

2 - Instalei mas nao explorei

3 - Instalei e explorei o Kodu

4 - Ja tinha instalado, mas s6 explorei depois da sessao

5 - Ja tinha instalado e explorado antes da sessao
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Metas: 5. Adicionar e subtrair numeros naturais

6. Resolver Problemas
1. Resolver problemas de até trés passos envolvendo situacbes de juntar,

acrescentar, retirar, completar e comparar.

Desafio: Criarem um mundo de pontuacoes (apanhar ou destruir objetos) que termine
guando o jogador obtiver x pontos.

Exemplo: Apanhar macas de diferentes cores e diferentes valores, que permitam
aos alunos vencerem o jogo quanto obtiverem 375 pontos.



Arrows

Para obter o 375 programamos o Kodu para se
movimentar e apanhar as magds. Programamo-
lo para obter 100 pontos nas macas verdes e 25
soore || points || ports (20 + 5) pontos quando apanhar macés
laranjas.

Por fim, programamos o Kodu para quando
obtiver (scored) 375 pontos (100 + 100 + 100
+ 50 + 20 + 5) ganhar o jogo.
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Quando pretendemos corrigir um erro podemos eliminar
mosaicos de programacao com o botao direito do rato.
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Metas: 5. Adicionar e subtrair numeros naturais
6. Resolver Problemas

1. Resolver problemas de até trés passos envolvendo situacoes de juntar, acrescentar,
retirar, completar e comparar.

Desafio: Criarem um mundo de pontuacoes (apanhar ou destruir apenas dois objetos) que
termine quando o jogador obtiver X pontos.

Exemplo: Apanhar apenas duas macas de diferentes cores, uma de valor positivo
(somar) outra de valor negativo (subtrair). O jogador vence o jogo quanto obtiver
134 pontos.
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Para obter o 134 programamos o Kodu para se
movimentar e apanhar as macgas. Programamo-lo
também para somar 140 (100 + 20 + 20) pontos
nas macas verdes e subtrair 6 (5 + 1) pontos

‘ quando apanhar magas laranjas.

apple

Por fim, programamos o Kodu para quando
obtiver (scored) 134 pontos (100 + 20 + 10 + 4)
ganhar o jogo.
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Multiplicacao

Metas: 7. Multiplicar nimeros naturais (Todos os itens)

(apanhar ou destruir objetos) em gue o valor do
objeto apanhado ou destruido seja X. (O objeto
tem de ser sempre igual)

~ | Desafio: Criarem um mundo de pontuacdes

Tarefa de quem joga: Anotar a pontuacao sempre
que apanham ou destroem um objeto.

Exemplo: Inserir 20 peixes que valham 7
pontos. Jogo termina quando nao houver
peixes no terreno de jogo.



Multiplicacao

Metas: 7. Multiplicar nimeros naturais (Todos os itens)
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Multiplicacao

Metas: 7. Multiplicar nimeros naturais (Todos os itens)

q

Durante o jogo, solicita-se aos alunos que

recem no
marcador de pontuacao.

Estes valores serao os multiplos de 7.

Esta atividade devera ser complementada
com uma reflexao/discussao em grupo,
acerca dos numeros que os alunos

1apontadzos.8 35 42 .



Fe o

Perimetros e Areas

Metas: 3. Medir comprimentos e areas

Desafio: Criar um mundo com areas de diferentes cores e diferentes
dimensbes. Programar o nosso personagem para vencer quando estiver em
cima do terreno com as dimensdes que pretendermos e perder se estiver
noutra qualquer.

Exemplo:

- Criar uma grande superficie de terreno com a cor 58;

- Criar quadrilateros com diferentes cores (45-59 e diferentes
perimetros e areas;

- Um dos quadrilateros devera ter uma area e perimetro de 16
unidades;

- Programar o personagem para vencer quando estiver em cima do
terreno que criamos com 16 unidades de area/perimetro;

- Programar o personagem para perder caso pise qualquer uma

das restantes areas coloridas.




A primeira tarefa sera criar o terreno de jogo.
Para isso, necessitamos da Ferramenta Pincel de
Terreno para depois escolher o tipo terreno adequado.

Deverao escolher o pincel quadrado.

Para usar a unidade de area, depois de escolhido o
pincel, deverao usar a seta do teclado para a

esquerda, para que o quadrado fique o mais pequeno
possivel. Depois, € s6 colorir as diferentes areas com
diferentes tipos de terreno.
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Perimetros e Areas

Depois de criarmos um mundo com varios quadrilateros de
- (- = L ‘ diferentes cores, areas e perimetros, e de termos inserido a nossa
i s personagem, que é a mota, passamos a parte da programacao:
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keyboard | Arrows 4 = o 1. Programamos a mota para andar com as setas do teclado;

/e s N 5 2. Programamos a mota quanto estiver em cima do terreno
i | | ‘ verde, que é aquele que tem uma area de 16 unidades,

/o - 5o vencer o jogo;

- | w ET ’ 3. - 6. Programamos a mota para perder o jogo sempre que

estiver nos tipos de terreno que nao tém a area/perimetro
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desejados.
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Instrucoes e aspetos praticos do jogo

Para que este jogo se torne acessivel a quem o vai jogar dois aspetos sao essenciais: instrucées para o jogador
saber qual o objetivo e posicdo da camara.

Objetivo do Jogo - Pisar o terreno que tem 16 unidades de area.|




Instrucoes e aspetos praticos do jogo

qual o objetivo e posicao da camara.

Para que este jogo se torne acessivel a quem o vai jogar dois aspetos sao essenciais: instrugdes para o jogador saber
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Volumes

Metas: 5. Medir volumes e capacidades

Desafio: Criar um mundo que tenha uma piscina com determinadas dimensoes.
Calcular o volume de agua da piscina (em cubos).

Exemplo:

- Criar uma grande superficie de terreno com a cor 49;
- Elevar terreno para que este seja formado por placas de cubos sobrepostas;

- Criar um retangulo com as seguintes dimensoes (4 x 8) com outra cor (neste caso, a cor 32);
- Baixar o terreno de forma a que a profundidade da piscina seja de 3 unidades (cubos);

- Encher a piscina com agua (reduzir a forca da onda);

- Calcular o volume da piscina.

A atividade pode ser feita ao contrario: dar um volume e os alunos construirem a piscina com as medidas adequadas.



Usar Pincel Magico e Botao Dto do Rato

Criar Terreno (cor 49) var terreno com pincel magico Pintar Area para Futura Piscina
(cor 32)
"
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- Baixar terreno da Piscina ~ Piscina concluida com as ncher com &gua e definir altura
dimensdes 4 x 8 x 3 da onda
o
So & B
2

Altura da onda




Metas: 1. Representar conjuntos de dados
2. Tratar conjuntos de dados

Desafio: Labirinto

Apanhar o maximo de moedas que consequir em dois minutos.

Registar os niumero de moedas recolhidas por cada aluno.

Fazer o tratamento (em Pegueno Grupo ou em Grupo-Turma) dos dados recolhidos.

Elaborar Tabelas de Frequéncia, Graficos de Barras, Graficos Circulares
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Inserir

Inserir moedas

personagem para o jogador apanhar



Neste labirinto vamos usar dois quadros de pontuacao (verde, para o nimero de moedas
recolhidas e vermelho para a contagem decrescente dos 120 segundos) e vamos colocar o
jogador a ver pelos olhos do personagem.
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Como analisa a utilizacao desta ferramenta na area da

Matematica?

1 - Parece-me muito benéfica a sua utilizacao;
2 — Podera ser benéfica mas apenas para trabalhar alguns conteudos;
3 — Parece-me pouco benéfica para a aprendizagem da Matematica;
4 — Nao vejo qualquer beneficio para alunos e professor.



A reflexdao promove o Raciocinio e a Comunicacao Matematica;
Desafiar os alunos a pensarem no que fizeram € uma excelente forma de
desenvolver o pensamento...e nao apenas o computacional; ‘

Algumas_ferramentas podem ser uteis nesse processo de reflexao; padlet

Através da reflexao e da avaliacao (auto e hétero) podemos promover duas das

competéncias para o século XXI: a comunicacao e o pensamento critico.
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Criar um mundo com uma piscina com 160 unidades (cubos) de capacidade.
Colocar 20 corac¢des espalhados pelo terreno;

Programar uma personagem para apanhar todos os cora¢cdes em 3 minutos;
Se apanhar todos os coracdes (see-not-hearts) ganha o jogo;

Se terminar o tempo, perde.
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