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0i, eu sou o Ziggy!
Vou acompanhar vocé nos desafios makers da
Revista. Vem comigo nessa viagem incrivel!

Aperte os cintos e vamos comecar!
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Meu primeiro Stop Jogo de cartas do
Motion Desafio
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MEV PRIMEIRO STOP MOTION

Introdugde a atividade

océ pode
Vocé ja ouviu falar em STOP MOTION? c\i‘.}ez‘; i
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do filme levou de 4 anes para conc \:\,c ; m,dis 5
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principall Agera chegou @ sua hora

|
como diretor do neve sucesso Maker:

A técnica de Stop Metion consiste basicamente na reprodugdo de uma
sequéncia de fotos para preduzir a iluséo de movimento. Cada foto &
tirada minimamente diferente da anterior. Uma dica muite importante
é deixar a camera sempre fixa, pois caso contrdrio o funde ird se
movimentar junte e deixar a gravagio deslocada. Vocé pode tirar as
fotos com o celular e passar para o computador, porém vamos

e (Celular ou tablet
Acesso a internet

Vocé vai precisar de:

Inserir lista de materiais para a
atividade:
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DIFICULDADE: A7) | TEMPO DE EXECUGAD:
Médio | hora

utilizar um app gratuite, disponivel para Android e IOS.
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Conhega um pouco mais sobre
a produgéo da animagéo!

~

Acesse a loja de aplicativos do seu
celular e busque pelo app “Studie
Stop Motion”. Optamos pelo aplicative
porque ele j@ monta a sequéncia de
fotos e permite salvar com extensdo
de video, ¢if animado, além de poder

editar no préprio aplicativo. Além de
ser fécil de usar. Para preparar o
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cendrio e os personagens, vocé pode
utilizar brinquedos, massinha ou
pesscas, se preferir.




MEV PRIMEIRO STOP MOTION .

Apés abrir o aplicativo, aquarde ele ser configurado. Na tela
inicial, clique em “novo filme”. Ird abrir uma sequnda tela
com a indicagdo “toque aqui para adicienar algumas fotos”,
no canto superior esquerdo. Procure deixar o celular em um
suporte ou local que ele fique fixo. A7 é s& ir clicando no
icone da cdmera que aparece ne préprio aplicativo. Vocé pode
escolher se quer utilizar a cdmera traseira ou frontal.

Lembre-se que para cada fote que vocé firar,
deve realizar uma pequena aleragdo na
posigdo objeto, para que na reprodugdo
sequencial das fotos se fenha a ilusdo do
movimento. Quante mais fotos vocé firar, mais
realistico ficard o movimento. Evite tirar fotos
com mudangas muite radicais de posigdo.

Wikl \

Depois de bater as fotos, clique no beotdo de play para
O QUE APRENDEMOS? assistir sua animagdo. Se vocé gostou do resultade,

PSS oo clique em voltar (seta no canto superior esquerdo) duas

vezes. Vai aparecer o seu filme, intitulade “meu primeiro
filme”. Clique e sequre em cima para abrir as opgdes de
compartilhamento. Vocé pode exporté-lo come filme, gif
animado entre outras opgdes e compartilhd-lo com
amigos e familiares nas suas redes sociais favoritas! E
ai, gostou? Entdo compartilhe com a gente!

" - Descrﬁodo <1ue se condluiu com QEHQA;EO da atividade.
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ANIMAIS FANTASTICOS

Introdugde a atividade

{sica, uma
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Para iniciar a nossa atividade Maker, vocé precisard de prendedores
de roupas de madeira semelhante aos da fote ao lade. A razde de
escolhermos prendedores de madeira se deve a absorgdo da tinta,
que em prendedores de pléstico ndo seria possivel. Se vocé preferir
utilizar somente papel para decord-los, pode tranquilamente utilizar
os prendedores de plastico. Podem ser ulilizados prendedores de

diverses tamanhos!

*Conhega um pouco mais
sobre quem foi Arquimedes

Vocé vai precisar de:

Prendedor de roupas
Folhas coloridas

Canetinhas ou tintas
coloridas
Cola

Muita criatividade!
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| hora
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Apbs escolher os prendedores que
ird utilizar, pense em que fipo de
animal pederd construir. Lembrande
que iremos utilizar o prendedor para
dar movimento ao nosso animal.

Algumas ideias s&o: crocedilo,

tubaréo, sape, dinossauro, etc. Sdo

sugerides alguns animais que ©

movimento causado pelo prendedor
fica “da hora” !




ANIMATS FANTASTICOS

Agora que vocé jG pensou em um animal, vames por a mée
na massa. Utilize papel, canetinhas ou tintas para dar
forma para o animal, sempre pensande em qual serd o
movimento quande vocé pressionar a penta do prendeder.
Se vocé estd sem ideias, talvez o molde em ANEXO I possa
ajudé-lo!

Vocé pode adicionar elementos extras “dentro
da boca” dos seu animais, como por exemplo,
uma mosquinha ao abrir a boca do sape,
alguns peixinhos ae abrir a boca do tubarde
e assim por diante. Aqui, © que importa é
aprender e se divertir! Veja alquns exemplos
bem legais na foto ao ladel

. x:’” v,,;‘,
N ki \

O QUE APRENDEMOS? Agora que vocé jG aprendeu a fazer animais

fantdsticos com prendedores de roupas, que

L ot

tal criar outros personagens? Podem ser
personagens de games, de animagdo, de filmes..
Agora é a criatividade quem manda. Nao
esquega de tirar fotos e compartilhar com a
familia e amigos, para que todos se divirtam!

"  Descrigo do \{ue se concluiu com ;;aﬁz;:\gao da atividade.
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Josco bE €CARTAS DO DESAFIO.

Introdugde a atividade
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Essa perspechva £z muite sentido

campo da Matematica que jus+amen+e P

i conomica
resolver problemas da forma mais €

Posstel-

esafios, na
Continuande na pegada de games © c\m .090, b
ividade de hoje vamos construir ul gorados
C‘ulems com desafios que vio ser :dqﬁarem
) j es by
por vocé e seus familiares para s€

V\—epurado?

Layout cartas: Vocé Pode usar como su9e5+6o para fer ideias o

Vocé vai precisar de:

Folhas A4 ou cartolina;
Caneta, lapis;

Canetinhas e lapis de cor;
Tesoura e cola;

Anexo na pagina 12.

DIFICULDADE: A7) | TEMPO DE EXECUGAD:
Médio 2 heras
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layout que se encontra no Anexe na pagina |8 ou construir um noveo
layout para suas cartas do Desafio. Vocé pode escolher entre usar

folhas A4 ou cartolina para confecgéo das cartas.

Escrevendo desafios: escreva nas
cartas os desafios que seu oponente
precisa cumprir, podendo ser agdes,
resolver problemas ou responder

questdes. S nde pode ser nada o

impossivel de ser realizado, cerfo?




\_J
Josco bE €CARTAS DO DESAFIO. -
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Cartas especiais: para adicionar um grau de dificuldade em
seu joqo, acrescente cartas que podem ter um tipo de
bénus ne jogo. Podem ser cartas que possam dar
vantagens ou desvantagens. Ae final faga a coloragdo e o
recorte das cartas. Seja criativel

Regras: a dltima parte & escrever as regras
para que fodos os participante possam ler e

nada mude durante o jogo. Procure pensar em P

tedas as situagdes que possa ocorrer no
joge. Se vocé quiser usar algum acessério
come um dado, marcador de pontos, sinta-se
a vontade de inserir.

A
N )

O QUE APRENDEMOS? Hora de jegar: agora que cada um construiu

D Bt

suas cartas de desafios e definiu as regras de
comum acordo, embaralhe suas préprias
cartas e comecem a se desafiar.

Quem vai se dar melhor?

P Descrigdo do que se concluiu com a realizagio da atividade,
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Vocé vai precisar de:
JOG60 b6 ROBO

Inserir lista de materiais para a
atividade:

$e

* 1 tabuleiro de damas
» Tesoura

« Folhas de papel A4 para

‘Iiilll'
imprimir ou desenhar as

cartas ‘ '
. bh
sequéncia vocé ird programar o +ru‘\e+o do robd

X = DO MAKER: §
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A ha!
mais Peﬁo 90]’\ :
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Tntredugde a atividade

Se vocé gos+a de jege de tabuleiro € t;m::E
is+a de uprender a programar um ro
3090 jun-}a as duas coisas.

heaada de
ida e oPon+odec 4

1 Efnzod:;r\::\::;:\‘: por cartas sor}euda;s. Caj::)
'_"’ oc\o Jem o seu ponte de chegc\da.‘ Co ocqnem
:590 ca:+as de comande de movimento

Tl >

Se vocé ndo tiver um tabuleire de dama, vocé pode produzi-le utilizande

o modelo em anexo desta revista. Se vocé ndo tiver um impressora,

poderd desenhar e colorir em cartolina ou até mesmo em papel A4.
As cartas com letras e nameros

. -_—

servem para localizar a casa no
tabuleire. Vocé compra uma carta com

letra e uma carta com namere para

obter a |ocalizagéo da casa que é o %

ponto de chesado do robé




F

TO606 DO ROBS

A carta de loop aumenta o poder das cartas de
movimento fazendo o movimento repetir N vezes é

« n

voce escolhe o “n”.
A carta “run” fermina o jogo. Agora é sé sequir a

execuglio da sequéncia para ver aonde chega o
robd.

O QUE APRENDEM

T R T L R e e

iy

oS¢

s

- Descrn;EOdo \<‘1ue se concluiu com ;;aﬁz;:\g-ao da atividade.
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As cartas de comando de movimento determina passo a passe o
comportamente do robd. Cada 'oguclor comega com 10 cartas e coloca
uma de cada vez na sequéncia, formande o programa do robé.

Ne anexe vocé fem os desenhos das cartas e as
regras do Jogo do Robé na versdo 10.

Mas vocé pederd criar variagdes do jogo com novas
regras e se o jogo ficar legal pode compartilhar
com a 9en+e.




ANEXO I
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Jogo do Robo - Regras Versao 1.0
Objetivo do jogo

° Cada jogador deve conduzir o rob6 para o seu destino colocando as cartas de comando de movimento na
sequéncia do programa de movimento do robd, um jogador por vez.

Objetos

Tabuleiro tipo xadrez ou dama

° 16 cartas de numeros

° 16 cartas de letras

o 48 cartas de comandos de movimento

° 1 robd
Preparacgao

° Separe trés decks de cartas (letras,numeros e comandos de movimento )

° Embaralhe as cartas de comandos movimento (setas, loop e run)

° Distribua 10 cartas de comando de movimento por jogador

° Retire um par de cartas (Numero e letra) e mostre sobre a mesa.

° Este par de cartas determina a casa do tabuleiro que sera o ponto de partida do robé.

° O rob6 comega com a cabega virada para o norte.

° Cada jogador retira um par de cartas (letra e nimero) e nao mostra.

° Este par de cartas determina o ponto de chegada para este jogador
Jogo

As carta de movimento “siga em frente” faz o robd avancar uma casa na diregdo apontada por sua cabecga.
As carta de movimento “vire a esquerda”, vire a direita, e “vire 180 graus” fazem modifica a dire¢gdo apontada
pelo robé sem mudar de casa.

° Cada jogador define o préximo movimento do robé colocando uma carta por vez formando a sequéncia que € o
programa do rob6
A Carta "Repita N vezes" faz com que o comando de movimento seguinte seja repetido.
Ao joga-la, o jogador escolhe um valor de n ( de 1 a 4 ) é neste caso pode colocar um segunda carta.
A carta “Run” faz o jogo terminar. Se nenhum jogador tiver a carta “Run”. O jogo termina depois que alguém
colocar sua ultima carta.

° Neste momento os jogadores, de comum acordo fazer robé executar a sequéncia programada. Cada jogador
mostra as cartas que determinam o seu ponto de chegada.

Quem ganha

° Ganha o jogador cujo ponto de chegada coincide com a posigéo final do robd.
° Se o robd nédo estiver exatamente ao ponto de chegada de nenhum dos jogadores, vence o jogador cujo destino
esta mais perto da posigao final do robd.
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O que aprendemoes com a atividade Jege de Cartas do Desafio?

Na atividade de hcje aprendemos um pouco sobre légica e regras que devem estar em um jogo. Além disso, prever
possibilidades para escrever as regras € uma forma de pensar matematicamente, afinal muitas vezes precisamos
escolher uma das muitas estratégias possiveis para resolver um problema e de preferéncia a melhor e a mais fécil.

Layouts de Cartas: Frente e Verso
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MAKER

10 MAKER!
JA OUVIV FALAR?

E quando Makers colaboram com

outros Makers, compartilhando
conhecimento e contribuindo com
projetos. Pensando nisso, vocé
deverd apresentar o resultado
obtido com o desafio para seus

colegas, conforme orientagao de seu
instrutor.

SESI - Servigo Social da Industria
Endereco: Rodovia Admar Gonzaga, 2765 - Itacorubi -
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