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@ APRESENTACAO

As mudancas ocorridas em nossa sociedade, com relacao ao uso das tecnologias, tém
alterado significativamente as formas de aprender e ensinar. As tecnologias ja sdo uma realidade
nas escolas e, vale ressaltar, muito apreciadas pelos alunos antes mesmo destes adentrarem
0 espaco escolar. A nos, professores, nao basta apenas conhecer, € necessario refletir sobre o
seu uso na educacao e usufruir de seu potencial para contribuir com a aprendizagem do aluno.
Diante deste cenario, objetos de aprendizagem (OA), que, na compreensao de Wiley (2002), é
qualquer recurso digital que possa ser utilizado para apoiar a aprendizagem, podem contribuir
com o ensino de conteudos curriculares.

Os OAs podem ser encontrados em sites educacionais ou em repositorios. Para realizar a
busca de um OA com eficdacia, € necessario que o professor defina os objetivos de aprendizagem
e os aplique aliados a estratégias pedagogicas para trabalhar um determinado conteudo. O
grande desafio docente surge no momento em que o professor se depara com a situacao na
qual precise encontrar um OA que atenda aos objetivos de aprendizagem requeridos por ele,
para contribuir e facilitar a aprendizagem do aluno, baseada no uso de recursos educacionais
digitais de forma inovadora e criativa, pois nem sempre é possivel existir um OA que responda as
suas necessidades, visto as particularidades de cada contexto educacional.

Diante disso, apresentamos o scratch, que ¢ uma linguagem de programacao visual
baseada em blocos que se encaixam e permitem a construcao de jogos, historias interativas,
animacoes, quiz e simuladores. Resnick (2014) chama de projetos tudo o que é programado
no scratch e, quando estes projetos sao utilizados para o desenvolvimento de habilidades
especificas de componentes curriculares, eles assumem o formato de objetos de aprendizagem.

O processo de construcao de objetos de aprendizagem, apresentado por meio do conjunto
de oficinas que fazem parte deste material, foi desenvolvido no Programa de Pés-Graduacao
Criatividade e Inovagcao em Metodologias de Ensino Superior (PPGCIMES) da Universidade
Federal do Para (UFPA), orientado pelo Prof. Dr. Marcio Lima do Nascimento, cujo objetivo é
contribuir com a inovacao de praticas pedagogicas atraves da criacao e uso de OA.
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INTRODUCAO

Este material apresenta um conjunto de quatro oficinas, com atividades que propéem a
criacao de objetos de aprendizagem (OA) por meio da linguagem de programagao scratch.

As oficinas sao programadas para acontecer com duragao de 3 horas e 30 minutos cada.
Elas podem ser ministradas em laboratorios de informatica ou em salas de aula por meio da
criacao de estacoes de aprendizagem para estimular o trabalho em equipe e o compartilhamento
de ideias. Sugerimos a utilizacado da metodologia BYOD, abreviagao do conceito Bring Your Own
Device, que significa “traga o seu proprio dispositivo ou equipamento”, no caso, o notebook.

Ao optar por esta metodologia, queremos incentivar os participantes que possam trazer o
seu notebook para as oficinas para aprender a fazer a instalacao da linguagem de programacgéao
scratch, salvar os seus projetos e se sentirem motivados para continuar a exercitar e compartilhar
projetos com colegas de trabalho, familiares, alunos ou amigos.

Neste material, apresentaremos as trés versoes do scratch, com énfase a versao 3.0 por ser
a mais recente e estéa disponivel para uso online. O material apresenta a seguinte programacao:

O que é o Scratch?

& Interface grafica do Scratch 3.0;

Oficina 1: “Introducdo ao Scracth para professores”, tem o objetivo de introduzir a

linguagem de programacao, construir sequéncias de programacao e apresentar o conceito

de remixagem de projetos;

Oficina 2: “Scratch para professores: remixagem de projetos inspiradores”, tem o objetivo

de remixar projetos inteiros e apresentar o potencial da linguagem de programacéao scratch

para a construcao de OAs;

Oficina 3: “Scratch para professores: criacdo de objetos de aprendizagem”, tem o objetivo
de criar OA;

&, Oficina 4: “Avaliacao de objetos de aprendizagem criados no scratch”, tem o objetivo de

criar e avaliar OA.

Interface grafica do Scratch 1.4;

Interface grafica do Scratch 2.0;

8 Consideracodes finais;

Apéndice, com os recursos pedagogicos para imprimir e utilizar nas oficinas.

o
(O
&

50
S

)

‘&

Todos os recursos pedagogicos necessarios para o desenvolvimento das oficinas, tais
como: cards de programacao e placas sinalizadoras, estdo no apéndice deste material, e as
videoaulas estao no canal Scratch para professores criativos, no YouTube. As videoaulas lhe
ajudardao a compreender melhor a programacao dos projetos apresentados nas oficinas, vocé
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pode assistir antes das oficinas, passar para os participantes durante a realizacao delas ou até
mesmo enviar os links das videoaulas aos participantes, para que estes possam livremente assistir
€ programar seus projetos.

No proximo capitulo, conheceremos com detalhes a linguagem de programacao scratch.
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2.0 QUEE SCRATCH?

O Scratch € uma linguagem de programacao baseada em blocos que se encaixam e
inspirada nos blocos de lego, empregado pelo usuario para expressar as suas ideias, € gratuita
e esta disponivel no site http://scratch.mit.edu. Essa linguagem foi criada em 2007 pelo grupo
de pesquisa Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab do Massachusetts Institute of Technology
(MIT), liderado pelo professor PhD Michel Resnick. E voltada para a producao de historias
animadas, jogos, situagdes problemas, desafios, tutoriais e 0 que for possivel imaginar. Resnick
(2014) chama de projetos tudo o que é criado no Scratch.

Figura 1 - Blocos de Lego Figura 2 - Blocos de scratch

r N

N Qual é o seu nome? RERESLEEC

diga | resposta poro segundos

IEM Seja bem-vindo(a) a oficina de scratch. Neblg ° segundos

sempre

toque o som Miau v até o fim

\ / proxima fantasia
i i espere ° seg

Fonte: ¥

mova o passos

se tocar na borda, volte

Ao criar projetos, as pessoas se envolvem
na Espiral da Aprendizagem Criativa quando
imaginam, criam e brincam com um projeto Fonte: Elaborado pela autora (2019)
baseadoemsuasideias, compartilhamcomseus
pares, refletem sobre seu processo de criacao
e construcao, levando em consideracao o que
pode aprimorar, imaginar e criar novamente.
Resnick (2014) acredita que, ao desenvolver
projetos pessoais, as pessoas desenvolvem o
pensamento criativo.

J

Figura 3 - Espiral da Aprendizagem Criativa

Os projetos compartilhados podem ser
O ponto de partida para novas concepcoes
e outros projetos. Resnick (2014) chama
remixagem ou remixar projetos a acao de pegar
a programacao de um projeto, retirar, substituir
ou acrescentar novos blocos de comandos de
programacao para dar origem a novos projetos. Fonte: Adaptado de Resnick (2014)
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A linguagem de programacao Scratch foi escolhida para desenvolvermos este trabalho
por trés motivos:

Conforme Lima e Santos (2014, p. 313), o scratch “é muito mais acessivel do que outras
linguagens de programacao, isso acontece pela utilizacao de uma interface grafica que permite
que cada projeto seja montado como blocos de montar, lembrando o Lego”. Este foi o primeiro
motivo para a escolha do scratch para o desenvolvimento deste trabalho.

Segundo Zopo (2017), a linguagem de programacao scratch:

E acessivel a um publico inexperiente em linguagens de programacao, e erros de
sintaxe sao dificeis de acontecer, pois € mais intuitivo, uma vez que a comunicacao
entre quem esta programando e o computador se da por meio de arrastar e soltar
os blocos com encaixe das pecgas. Caso as pecas nao se fixem é sinal de que a
programacao nao esta adequada. (ZOPO, 2017, p. 67).

Este foi 0 segundo motivo para aescolhada linguagem paradesenvolvermos este trabalho,
pois 0 publico das oficinas sao professores da educacao basica e estudantes de licenciaturas,
que provavelmente nao tiveram ensino de programacao em sua formacao inicial.

Ao construir projetos no Scratch, o participante deste conjunto de oficinas desenvolve
competéncias necessarias para enfrentar os desafios do século XXI (RUSCK; RESNICK; MALONEY,
2006). Tais competéncias também sao apresentadas como competéncias gerais na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), quais sejam: comunicacao; pensamento cientifico,
critico e criativo; e cultura digital, desenvolve o pensamento computacional (RESNICK, 2017) ea
fluéncia digital (VOELCKER; FAGUNDES; SEIDEL, 2008).

A linguagem de programacao Scratch pode ser manuseada diretamente no site
https://scratch.mit.edu/ ou pode ser feito o download do executavel para ser instalado no
computador e usado no modo offline, o que elimina a dificuldade de aplicacao se houver auséncia
de internet. Este foi o terceiro motivo para a escolha desta linguagem.

Ademais, a interface grafica que facilita a interacdo com o programa (LIMA; SANTQOS,
2014), o fato de ser acessivel a um publico inexperiente em linguagem de programacéao (ZOPO,
2017) e a possibilidade de seu uso sem internet completaram o conjunto de motivacoes para a
escolha desta linguagem para desenvolvermos este trabalho.

No proximo capitulo, conheceremos a interface grafica do Scratch 3.0.
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(

{ é 3.AINTERFACE GRAFICA DO SCRATCH 3.0

O Scratch 3.0 é a versao mais atual do Scratch, por isso a apresentaremos com riqueza de
detalhes. Ela foi liberada para o publico em janeiro de 2019 e esta disponivel para os sistemas
operacionais Mac e Windows, ainda nao tem previsao para Linux.

Para utilizar a versao online do Scratch 3.0, acesse 0 endereco https://scratch.mit.edu/ e
clique em Comece a Criar, conforme a imagem abaixo.

Figura 4 - Comece a criar

Criar  ldeias  Sobre Inscreva-se  Entrar

Crie histérias, jogos e animagdes

Compartilhe com pessoas do mundo todo

4 Comece a Criar # Faga parte

“

[ .
Fonte: https://scratch.mit.edu/

Ao clicarem Comece a Criar, o site exibira ainterface grafica dalinguagem de programacao
para voceé programar.

Para usar o Scratch no modo offline, & possivel baixar e instalar a versao Scratch 3.0, para

isso, acesse 0 endere¢o https:/scratch.mi wn e baixe o executavel na versao do

sistema operacional do computador para trabalhar offline.

Figura 5 - Executavel do Scratch 3.0
Criar Explorar ldelas Sobre Lo ca Inscreva-se Entrar

@ Baixe o Aplicativo do Scratch

Vocé quer criar e salvar projetos do Scratch sem conexéo
com a internet? Baixe o aplicativo gratuito do Scrat

Requisitos

Fonte: h ://scratch.mi

®
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@' 3.1 PRIMEIRA COLUNA
=

A primeira coluna apresenta as categorias (1) dos blocos de comando, cada categoria
€ representada por cores. As categorias sdo: movimento, aparéncia, som, eventos, sensores,
operadores e varidveis. Conforme for clicando nas categorias, 0 programa exibira, na segunda
coluna, os blocos de comando referentes a categoria clicada. Na imagem abaixo, vocé pode

conferir a interface grafica do Scratch 3.0.

Figura 6 - Scratch 3.0/Categorias
@~ Aquivo Editar @ Tutoriais

"'\\’ "\l
= Codigo of Fentasias | 4y Sens ~Ne
. Movimento e}
Tovimento . gad
T
)

\paréncia

1{-&
@

Fonte: https://scratch.mit.edu/

@. 3.2 SEGUNDA COLUNA
9

Na segunda coluna, encontramos 0os blocos de comando responsaveis por todas as
interacoes nos projetos. Veja a seguir.
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(2 A
Q @ 3.2.1 Movimento
()

Os blocos de comando Movimento (2) sao utilizados para movimentar os objetos no palco.

Figura 7 - Scratch 3.0/Blocos de Comando Movimento
@~ Arquivo  Editar ‘9 Tutoriais

: b
&= Codigo o Fantasias o Sons ~N®

2 Hm.mrio Movimento ':\
o

\paréncia

. gire O G graus
Som

[ Eventos

e " va para posicio aleatdria
A .

Fonte: https://scratch.mit.edu/

Os objetos movimentam-se dentro do palco de acordo com as coordenadas cartesianas, o
eixo x tem 480 passos de largura e o eixo y tem 360 passos de altura, conforme a figura a seguir.

Figura 8 - Palco (coordenadas cartesianas)

A

-1 180

@ Y

240 240
]

-1 -180
. v J

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

©
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Quadro 1 - Blocos da categoria Movimento

BLOCO FUNGAO

mova () passos Movimenta o ator uma determinada quantidade de passos.

Os principais blocos de comando da categoria Movimento sdo:

gire O graus . . :
o Estes blocos giram o ator para uma determinada quantidade de
gie 0 @B oavs graus no sentido horario e anti-horario.

agonte para 3 areco () Aponta o ator para a direcao especificada.

Movimenta o ator em posicao aleatoria.

il pE posiclo akalina -

Desliza o ator em posicao aleatoéria por determinada quantidade de
il paa posiclo akalina -
segundos.

Movimenta o ator em uma determinada posi¢ao x-y.

el o n sbgs, ablk  posicho algabiria

Desliza o ator em uma determinada posicao x-y por determinada
quantidade de segundos.

Aponta o ator para o ponteiro do mouse.

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

Q

Nas versoes anteriores, as categorias Eventos e Controles pertenciam a mesma categoria,

no entanto, na versao Scratch 3.0, na categoria Eventos (3) estdo os blocos que executam o

projeto a partir de um determinado evento.

Figura 9 - Scratch 3.0/Blocos de comando Aparéncia

@- Arguivo Editar , Tutoriais

= Codigo i &f Fantasias o Sons |
. Aparéncia
fovimento &
3¢40. &
diga ()
pense w par o sagundas @
= &
pense
cognla
J
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Os principais blocos de comando da categoria Aparéncia sao:

Quadro 2 - Blocos da categoria Aparéncia

BLOCO FUNCAO

Mostra uma fala em um balao de conversa por um determinado tempo.

s € Mostra uma fala em um baléo de conversa.

Mostra uma fala em um balao de pensamento por um determinado tempo.

Mostra uma fala em um balao de pensamento.

Muda a aparéncia do ator assumindo um traje/fantasia especificado.

Muda a aparéncia do ator para o proximo traje/fantasia da lista.

mude para o cendrio cordril v Muda o cenario para o proximo cenario da lista.

Muda o cenario para o proximo cenario da lista.

Mostra uma fala em um balao de conversa por um determinado tempo.

mostra uma fala em um baldo de conversa.

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

Os blocos de comando Som (4) sao utilizados para adicionar som ao projeto. Estes sons
podem ser importados da biblioteca do scratch, do arquivo do computador ou gravados.
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Figura 10 - Scratch 3.0/Blocos de comando Som

@- Arquivo  Editar @- Tutoriais

= i ST )

= Codigo o Fantasias o) Sons ~ .

. Som S
Hovimento 0

o A
pparéncia

4 « h .

Som ot

o pare todos os sons @
Eventos i > *

mude o no efeite  tom = J

Controle

. mude o efetc  tom v para

ensores

v

Fonte: https:/scratch.mit.edu

Os principais blocos de comando da categoria Som séo:

Quadro 3 - Blocos da categoria Som

BLOCO FUNCAO

Toca o som selecionado.

Para a execucao de todos 0s sons.

Muda o volume do som para o valor incrementado.

Muda o volume do som para o valor incrementado em porcentagem.

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

Q

Nas versoes anteriores, as categorias Eventos e Controles pertenciam a mesma categoria,
no entanto, na versao Scratch 3.0, na categoria Eventos (5) estdo os blocos que executam o

projeto a partir de um determinado evento.



Figura 11 - Scratch 3.0/Blocos de comando Eventos
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Inscreva-se

(CCRATGH @~ Amuivo Editar <@ Tutoriais
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&= Codigo &7 Fantasias o) Sons - . m m =%
. Eventos
Movimento %@
=7
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O | )

Os principais blocos de comando da categoria Eventos sao:

Quadro 4 - Blocos da categoria Eventos
BLOCO FUNCAO

Executa o projeto quando a bandeira verde for clicada.

quando  for clicado

| Executa o projeto quando a tecla especificada for pressionada.

Executa o projeto quando o ator for clicado.

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

3.2.5 Controles

Os blocos de comando Controles (6) sao destinados para adicionar uma determinada

acao caso uma dada condicao seja satisfeita.

Figura 12 - Scratch 3.0/Blocos de comando Controles

Editar W Tutariais

@B~ Arquive

g - =
= Cedge & Fantesias dn Sons |

~ e

@
ppandncia
@

@ controle
JEventas

B ovimento
Lom
@
o
@

repia (L) vezes &\
L3
- <2,
afe )
) o ~—

u-_

Fonte:
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Quadro 4 - Blocos da categoria controles

FUNCAO

Aguarda o tempo especificado em segundos e passa para o bloco seguinte.

Repete a execucado do conjunto de blocos contidos em seu interior pela
quantidade de vezes especificada.

Executa sem interrupcdes o conjunto de blocos contidos em seu interior, SO para
a execugao caso for clicado na bolinha vermelha ou se houver algum comando
especifico para a parada.

Executa os blocos de comando contidos em seu interior apenas quando a
condicao dada for satisfeita.

B

Se a condicao dada for satisfeita, executa os blocos de comando contidos em
seu interior, caso contrario, ndo executara os blocos de comando contidos em
seu interior.

Espera a execucao até que a condicao dada for satisfeita.

Repete a execucao até que a condicao dada for satisfeita.

pare todos Para a execucao de todos os blocos de comando.

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

3.2.6 Sensores

Os blocosde comando Sensores (7) sdo destinados para detectar e sinalizar uma condicao
que se altera ao longo do tempo.

Figura 13 - Scratch 3.0/Blocos de comando Sensores
@v Arquivo Editar , Tutoriais

= Codigo . & Fantasias | oy Sons A ~ .

. Sensores

flovimento

tocando em  ponteiro do mouse *  ?

L MY tocandonacaor | )7

@
Som 0 ‘
o <,
[Eventos Q e,
® k= o epere
7 4—5:3,,, )

Fonte: h ://scratch.mi
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Os principais blocos de comando da categoria Sensores sao:

Quadro 6 - Blocos da categoria Sensores

BLOCO FUNCAO

Relata a verdade se o objeto estiver tocando no lugar selecionado, caso
contrario, relata falso.

Relata a verdade se o objeto estiver tocando na cor especificada, caso

locando na cor . 7

contrario, relata falso.

Relata a verdade se o0 objeto de cor especificada estiver tocando em
outroobjeto de cor especificada, caso contrario, relata falso.

esta focando na cor |

Apresenta uma pergunta na tela e aguarda uma resposta digitada no

EepHEpE What's your name? Baeriis

teclado.

Relata o valor inserido pelo teclado como resposta a pergunta do

resposta

comando acima.

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

(

Os blocos de comando Operadores (8) possibilitam calcular novos valores usando
variaveis ou constantes.

Figura 14 - Scratch 3.0/Blocos de comando Operadores

84—® J
Fonte: https://scratch.mit.edu

Os principais blocos de comando da categoria Operadores sdo:
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Quadro 7 - Blocos da categoria Operadores

BLOCO FUNCAO

+ @ Soma dois NUMeros escritos.

Subtrai 0 segundo numero do primeiro.

Multiplica os dois numeros escritos.

olefe

Divide o primeiro numero pelo segundo.

_ o B o) | Escolhe um numero entre o intervalo especificado.

W

Verifica se 0 primeiro numero € maior que o segundo.

Verifica se o0 primeiro numero € menor que o segundo.

'

Verifica se o primeiro numero € igual ao segundo.

Verifica se as duas condicoes dadas foram satisfeitas.

Verifica se uma ou outra condi¢cao dada foi satisfeita.

Torna verdadeiro quando a condicao dada néao foi satisfeita.

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

3.2.8 Variaveis

Na categoria Variaveis, estao os blocos de comando que atribuem um determinado valor

a uma variavel criada pelo usuario.

Ao clicar em criar variavel (9), abre-se uma janela chamada Nova variavel (10), na qual o

usudrio podera nomear a variavel e clicar em OK, conforme as imagens abaixo.

Figura 15 - Scratch 3.0/Criar variavel

= Codigo &' Fantasias U| o Sons p .
@  Varidveis
9+ Criar uma Varidvel
.
rmude  minha varidvel *  para o @ 5
s/

mostre a varidvel minha variavel

esconda a vanavel minha variavel =

Fonte: .
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Figura 16 - Scratch 3.0/Nova varidvel

-

Mome da nova variavel.

®Paia todfs o ) Apenas para este
atores ator

Fonte: https:/scratch.mit.edu

Ao criar e nomear uma nova variavel, serao criados blocos de comando (11) que permitem

altera-la, e aparece o botao (12) correspondente a variavel criada na area de execucao, conforme
a imagem abaixo.

Figura 17 - Interface gréafica do Scratch 3.0/Blocos de comando Varidveis
@~ Arquive  Editar ®: Tutoriais

@ varidvels
oviment

114612

Fonte: https://scratch.mit.edu

Os principais blocos da categoria variaveis sao:

Quadro 8 - Blocos da categoria Variaveis

BLOCO FUNCAO

(@] Variavel A criada.

Muda o valor da varidvel A ou varidvel especificada para um valor
mude A+ para
determinado.

Adiciona um valor determinado para a variavel A ou variavel especificada.

Mostra a variavel especificada.
Esconde a variavel especificada.

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

@
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Na terceira coluna fica a area de programacéao do scratch, é o local para onde os blocos de
comando sao arrastados.

Figura 18 - Scratch 3.0/ Area de programagao

@ ocratch.miL edu projeisreci o Tiutcri| - Htstarted

@~ Aquvo Eatsr - Tutonais

2.

)
L.
&

. B2} Areade programacio

v

ranirois
5

Blocos

A quarta coluna é dividida em duas partes. Na parte de cima, encontram-se a Bandeira
verde (13), que pode ser programada para iniciar um projeto, e o Circulo vermelho (14), para
encerrar as acoes de um projeto; e, na parte de baixo, encontra-se a area de execucao do projeto.

Figura 19 - Scratch 3.0/ Area de execugao

5 i soraboh ity forsucts e o Tt sl =gl Sl fed a i

13<_. !._—} 14 FIGIE:

Area de programacéo

Fonte: h ://scratch.mi
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A parte de baixo esta dividida em duas colunas. Na primeira coluna, estao os seguintes

botdes para a escolha de um ator:

Quadro 9 - Botdes Selecione um ator e botao Lupa

BLOCO FUNCAO

Abor | o == x 1
wer © @ e Ao clicar no botao Selecione um ator, aparecerao quatro botoes para
B a selecao de novos atores.
aor | Home - = I
| @ || T Eipln . - . Lo RT
Ao clicar no botao Lupa € exibido a biblioteca de atores do Scratch.
& ==

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

Observe a biblioteca de atores do scratch.

Figura 20 - Biblioteca de atores do Scratch

Se 18 um Ator
ootinlooy m m m S

; =
Hf 4 TRy @
I 2 ° % ¢ @
S Al S .
\ 71 \ )
Fonte: https:/scratch.mit.edu

Ao clicar em cima do ator, ele aparecera na area de execucao do projeto.

Figura 21 - Ator na area de execucao do projeto

@~ Arquvo Editar @ Tutoriais Inscreva-se
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Fonte: .
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Os atores também podem ser desenhados por meio do botao pintar.

Quadro 10 - Botao Pintar

BLOCO FUNCAO

abor | abor L R Ty

e in b | s — Ao clicar no botao Pintar, abre-se o editor de pintura do scratch que

lhe permite desenhar os seus proprios atores.

A

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

Observe o editor de pintura do scratch na figura abaixo:

Figura 22 - Editor de pintura

2= Cadigo o Forsuss 0 Sons | ~ e m ::1
fantasiat - = - T + "
r‘h-h: ﬁ B o o » x
o %
* 2
-~
<
)
T
Vd saoe | awor -l % T vl = ol
[} e | @ | @ e (w00 Dyt [ 0
[m] E [—q o | .
Fonte: https://scratch.mit.edu

Além de desenhar atores, o usuario do scratch também pode escolher um ator surpresa
através do botdo surpresa, e escolher um ator do arquivo do computador por meio do botao
Enviar Ator. Observe as imagens e as definicoes no quadro abaixo:

Quadro 11 - Botao Surpresa e Enviar ator

BLOCO FUNCAO

e - |
Moy @ | @ Tarmarro 100 Caregdo

Afor | Adord - E z ¥

Ao clicar no botao Surpresa, um ator surpresa apareceras.

Ao clicar no botao Enviar Ator, o usuario pode enviar uma imagem de

Wew | @ | @ | Temeho | WO Diragds

— seu computador.
=3 .

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

D
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Na segunda coluna estdo os seguintes botoes para a escolha de um cenario:

Quadro 12 - Botao Selecionar cenario e botdo Lupa

BLOCO FUNCAO

Ao clicar no botao Selecione Cenario, aparecerao quatro botées para

a selecao de novos cenarios.

Ao clicar no botao Lupa, é exibido a biblioteca de cenarios para a
selecao de um novo cenario, conforme a figura 23.

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

Os cenarios da biblioteca do scratch estao organizados por categoria, conforme a figura abaixo:

Figura 23 - Biblioteca de cenarios do Scratch

s ==
(- essnal] o

Asetic Basebal 1 Baseball 2 Basketball 1 Baskelball 2 Beach Malibu Beach Rio

Ii. - ‘:?:-1 ‘\n % ' ‘
: | iy i
Bedroom 2 Bedroom 3 Blue Sky

Bedrocm 1 Bench With Bilue Sy 2 Boardwalk

Camyon Castie 2
\

Castle 1 Castle 3 Castie 4 Chalkboard Circles

Fonte: https://scratch.mit.edu
Ao selecionar um cenario na biblioteca do scratch, este cenario aparecera no palco do scratch.

Figura 24 - Scratch 3.0/Cenério

Fonte: ¥
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Os cenarios também podem ser desenhados, para isso, clique no botao pintar. Observe a

imagem e a definicdo no quadro abaixo:

Quadro 13 - Botao Pintar Cenario

BLOCO FUNCAO

Ao clicar no botao Pintar abre-se o editor de pintura do scratch que
permite desenhar seus proprios cenarios, conforme figura abaixo.

Fonte: Elaborado pela autora (2019)
O editor de pintura de cenarios € igual ao editor de pintura de atores.

Figura 25 - Editor de pintura de cenario do scratch
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Assim como com atores, 0os botdes Surpresa e Carregar cenario apresentam a mesma

funcao. Observe o quadro abaixo:

Quadro 14 - Botao Surpresa e Carregar cenario

BLOCO FUNCAO

Ao clicar no botao Surpresa, aparecera um cenario surpresa.

O botao Carregar Cenario, permite carregar uma imagem do

arquivo do computador.

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

D
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A Barra de Menu do scratch 3.0 apresenta quatro botoes, conforme aimagem a seguir.

Figura 26 - Scratch 3.0/Barra de Menu

s wocos [l € LREE) i
[ == el

@
Fonte: https:/scratch.mit.edu

O Globo (15), permite a escolha do idioma, Arquivo (16), as opcoes Novo, Carregar do
seu computador e Baixar para o seu computador (é neste botdo que esta a principal diferenca
em relacao as versoes anteriores). Ao baixar um projeto para o computador, este apresenta uma
extensao que soO abre se a versao Scracth 3.0 estiver instalada. Nas versoes Scratch 1.4 e 2.0, ao
clicar no icone do projeto, este busca o programa e abre mesmo que o programa esteja fechado.
Ja naversao Scratch 3.0, vocé primeiro abre o programa e clica no botao Arquivo (16) e, naopgao
Carregar do seu computador, procura o icone do projeto que quer abrir. O botao Editar (17)
permite editar o projeto e o botao Tutoriais (1&) lhe encaminha para uma pagina com tutoriais
que pode ser acessada offline.

Nos proximos capitulos, apresentaremos as oficinas.
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(Y2 )
“ 4. OFICINA 1: INTRODUCAO AO SCRATCH PARA PROFESSORES
")

Esta oficina tem o objetivo de introduzir a linguagem de programacao Scratch, construir
sequéncias de programacao e apresentar o conceito de remixagem de projetos, que € a
construgao de novos projetos a partir de um projeto inicial.

A oficina pode ser ministrada em sala de informatica ou em sala de aula, neste caso, é
necessario que os participantes tragam seus notebooks.

Inspirado no método Rotacgao por Estacoes, postulado de Silva et al. (2016), propomos
a construcao de quatro estacoes, que chamaremos de estacoes de aprendizagem, e serao
utilizadas na metodologia das quatro oficinas. De acordo com Silva et al. (2016), o método rotagao
por estacoes € uma:

Proposta metodologica na qual ha disposicao de diferentes atividades em
estacoes (mesas ou bancadas) de forma simultanea, sendo que cada uma aborda

um tema distinto, porém correlacionado com os demais, de forma que nao sejam
interdependentes, ndo havendo assim uma sequéncia obrigatoria a realizacéo.
(SILVA et al,, 20186, p. 3).

Ao chegar, os participantes da oficina escolherao as estacoes, naturalmente as equipes
vao sendo formadas, de forma a oportunizar um trabalho colaborativo. Sugerimos que as
estacoes de aprendizagem ja estejam organizadas com placas sinalizadoras, blocos de montar e
cards de programacao. A imagem abaixo pode ser sua inspiracao para a criagcao das estacoes de
aprendizagem. As placas sinalizadoras estao nos apéndices: OF1_EA1_placas, OF1_EA2_placas,
OF1_EA3_placas e OF1_EA4_placas.

Figura 27 - EstacOes de aprendizagem

|

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

@
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4.1 Atividade 1: Criacao de Objeto e Historia

Tempo estimado: 30 minutos

Organizados em equipes, 0s participantes utilizarao os blocos de montar para criar um
objeto que seja significativo para a equipe e criar uma historia sobre o0 objeto, cada equipe tera 6
minutos para criar o objeto e apresentar a historia.

O objetivo desta atividade € fazer com que os participantes percebam as varias
possibilidades de criacao com os blocos de montar, pois utilizaremos este principio para a criacao

dos projetos com os blocos de Scratch.

\Eﬂ y 4.2 Atividade 2: Conhecendo o Scratch sem Computador

Tempo estimado: 30 minutos

Os participantes conhecerao as categorias e os blocos de comando da linguagem de
programacao Scratch através da computacao desplugada, que, segundo Bell et al. (2011), consiste
em ensinar os fundamentos da computacao por meio de atividades, sem o uso do computador.

As equipes passarao por todas as estagoes para montar as programagoes com blocos, que
deverao serimpressos coloridos em papel de cor branco e gramatura 180. Para destacar as cores
das categorias e dos blocos de comando, os blocos deverao ser recortados e embaralhados sobre
a mesa e, com base nos cards de programacao, que também deverao ser impressos coloridos
em papel de cor branco e gramatura 180, os participantes deverao realizar o encaixe das
pecas e observar as diferentes programacgoes nas estagoes. Os blocos e cards de programagao
estao disponiveis no apéndice deste material. Serao apresentados as seguintes sugestoes de
programacao para serem trabalhados nas estacoes de aprendizagem.

ESTACAO DE APRENDIZAGEM 1: PROGRAMACAO DOS OBJETOS BORBOLETA E GATO

Na Estacao 1, os participantesirdo escolher um palco e dois objetos. Os objetos borboleta e
gato se movimentarao no palco e, sempre que tocarem na borda, eles retornardo. Para programar,
utilizaremos blocos de comando das categorias Movimento, Controle e Aparéncia, conforme as
figuras abaixo. Os dois objetos apresentarao a mesma programacao. Para esta atividade, utilize
as figuras OF1_EA1_blocos e OF1_EA1_card, que estao no apéndice.

&
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Figura 29 - Programacao do gato e borboleta

( )
Sk

Figura 28 - Palco do projeto 1

quando for clicado

sempre

préxima fantasia

espere o seg

Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)

Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)

ESTACAO DE APRENDIZAGEM 2: PROGRAMACAO DAS SETAS DO TECLADO

Na estacao 2, os participantes utilizarao um palco e o objeto gato, que sera programado
para se movimentar por meio das setas do teclado do computador nas direcdes: para cima, para
baixo, direita e esquerda, conforme a programacao abaixo. Utilize as figuras OF1_EA2_blocos e
OF1_EA2_card.

Figura 31 - Programagao do gato

Figura 30 - Palco do projeto 2
- -r

Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)

Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)
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ESTACAO DE APRENDIZAGEM 3: PROGRAMACAO DO OBJETO BORBOLETA EBOLA

Na estacao 3, utilizaremos o editor de pintura do scratch para desenhar o cenario e os dois
objetos serao selecionados na biblioteca do scratch. O objeto bola sera programado para aparecer
e desaparecer no cenario. Por meio das setas do teclado, o usuario movimentara a borboleta
para tocar na bola, sempre que a bola for tocada pela borboleta, sera emitida a mensagem “Vocé
conseguiu!”. Para programar esta acao, serao utilizados os blocos de comando das categorias
Aparéncia, Movimento e Sensores. Utilize as figuras OF1_EA3_blocos e OF1_EA3_card.

Figura 33 - Programacao da borboleta

Figura 32 - Palco do projeto 3

quando a tecl:

aponte pa

Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)

Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)

Figura 34 - Programacéao da bola
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Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)

Com esta atividade, queremos ambientar os participantes na linguagem de programacao
Scratch, a fim de que eles percebam o encaixe dos blocos e suas cores que revelam as categorias
que pertencem e, assim, facilitar a aprendizagem da linguagem ao usar o computador.

@
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ESTACAO DE APRENDIZAGEM 4: PROGRAMACAO DO OBJETO GATO

Na estacao 4, os participantes escolherao um palco e um objeto para programar. O objeto
gato fard uma pergunta, vai esperar a resposta e se movimentara até o final da borda do palco.
Para realizar esta programacao, utilizaremos os blocos de comando das categorias Sensores,
Aparéncia e Controle. Utilize nas figuras OF1_EA4_blocos e OF1_EA4_card.

Figura 36 - Programacéao do gato

Figura 35 - Palco do projeto 4 -

e[ Qual é o seu home? NN

diga | resposta por o segundos

([ieW Seja bem-vindo(a) a oficina de scratch. Jibig o segundos

sempre

togue o som Miau v até o fim

proxima fantasia

espere o seg

se tocar na borda, volte

Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)

4.3 Atividade 3: Instalacao do Scratchno Computador

Tempo estimado: 30 minutos

Como ja foi explicado no capitulo anterior, a versao 3.0 do Scratch pode ser acessada
diretamente no site https://scratch.mit.edu/ ou pode ser usada no modo offline, para isso, acesse 0
endereco https://scratch.mit.edu/download, baixe o executavel na versao do sistema operacional
do computador para trabalhar offline. Isso elimina a dificuldade de utilizacao se houver auséncia
de internet no momento da oficina.

Com auxilio de notebook e datashow, demonstre a instalagcao do Scratch em uma maquina
para que os participantes possam observar e experimentar o processo de instalagdo em seus
computadores e auxilie aqueles que ndo conseguirem realizar a instalacao sozinhos.

@
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Em seguida, peca aos participantes que criem pastas na area de trabalho dos seus
computadores para armazenar 0s projetos que serdo criados ao longo da oficina.

4.4 Atividade 4: Programacéao nos Computadores

Q)
=

Tempo estimado: 60 minutos

Aindaorganizadosnasestacoes, os participantesirdocriarasprogramag¢odesnocomputador
de acordo com os cards de programacao utilizados na atividade 1. Desta vez, sdo os cards
que se movimentardo nas estacoes e, conforme as equipes vao concluindo as programacoes,
os cards vao sendo repassados para as proximas estacoes, desta forma, os participantes irao
construir as quatro programacoes propostas para esta atividade. Ao executar as programacoes,
os participantes deverao ser estimulados a perceber os diferentes movimentos, sons, fala dos
personagens e as condicionais que serao programados por eles. Acesse as videoaulas sobre o
processo de programacao dos projetos no canal “Scratch para professores criativos” no YouTube
ao clicar nos links ou fazer a leitura do QR Code.

OFICINA 1 - ESTACAO 1

k]

OFICINA 1 - ESTACAO 3 OFICINA 1 - ESTACAO 4

(=P 3 =]

]

http://bit.do/ScratchP03
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4.5 Atividade 5: Remixagem das Sequéncias de Programacao

Tempo estimado: 60 minutos

Neste momento, sera apresentado o conceito de remixagem de projeto. De acordo com
Resnick (2014), remixar projetos significa acrescentar, retirar ou substituir blocos de comando
de um projeto com a intencao de programar novos movimentos, nova aparéncia, fala e som ao
objeto programado.

Cada participante deve escolher um projeto para remixar. Este deve ser um momento
de estimulo a criatividade dos participantes da oficina, que expressarao suas ideias através da
linguagem de programacao Scratch.

Pormeiodesorteio, forme duplasentre os participantes paraque estes possamcompartilhar
com seus pares a remixagem programada por eles.

Por meio desta atividade, os participantes da oficina experimentardo a espiral da
aprendizagem criativa de acordo com a imagem abaixo.

Figura 37 - Espiral da aprendizagem criativa

4 )

IMAGINAR
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REFLETIR

Para refletir sobre
possiveis mudancas

IMAGINAR

Remixar sequéncias
de programacao

_COMPARTILHAR
E nesse momento que o
participante tera a oportunidade
de trocar ideias e ouvir
feedbacks sobre sua criagao

_CRIAR
Ao remixar os participantes
estardo criando sequéncias de
programagao com base em
suas ideias

BRINCAR
Ao brincar com as sequéncias
remixadas os participantes perceberio
que criar & um processo divertido e
cheio de descobertas

Fonte: Adaptado de Resnick (2014)
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Incentive os participantes da oficina a postarem seus projetos na aba Studio no site oficial
do scratch, assim eles poderdao conhecer os projetos ja desenvolvidos por demais participantes
das oficinas e contribuir ao postar novos projetos.

Para postar seus projetos, € necessario criar uma conta no site oficial do scratch, no

endereco https://scratch.mit.edu/.

Figura 38 - Pagina do Scratch

i Exploar  Idelss  Sobre

~>

Crie histdrias, jogos e animagdes
Compartilhe com pessoas do mundo todo

Projatos em Destaque

— .-
&) <Hovs>

Fonte: https://scratch.mit.edu

Ao clicar em “Inscreva-se”, abre-se a pagina abaixo que deve ser preenchida pelo
participante da oficina.

Figura 39 - Inscreva-se no Scratch

Inscreva-se

Fonte: https://scratch.mit.edu
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Crie o seu projeto e compartilhne no Studio Professor Criativo (https://scratch.mit

users/professorcriativo/), conforme a imagem abaixo:

Figura 40 - Studio Professor Criativo

professorcriativo

T [y e

Sobre mim Projelo sm destagque Q que tenho feilo

o PrOfSLSOICHatNG U g
bt

Em qua astou trabalhando s Brofessarcristive snou no Scraich

Projetos compartilhados (1)

No proximo capitulo, sera apresentada a oficina 2.
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g 5.OFICINA 2: SCRATCH PARA PROFESSORES:

REMIXAGEM DE PROJETOS INSPIRADORES

Esta oficina tem como objetivo remixar projetos inteiros e apresentar o potencial da
linguagem de programacéao scratch para a construg¢ao de objetos de aprendizagem.

Para esta oficina também sera necessario organizar as estacoes de aprendizagem com 0s
materiais que serao utilizados para impressao, que estao no apéndice. A imagem abaixo pode
servir de inspiracao.

Figura 41 - Estacoes de aprendizagem

-

Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)

5.1 Atividade 1: Programacao nos Computadores

Tempo estimado: 60 minutos

Nesta oficina, apresentamos mais quatro projetos desenvolvidos no scratch, que
chamamos de projetos inspiradores. Com auxilio de notebook e datashow, apresente os quatro
projetos que serao trabalhados nas estacoes de aprendizagem. A programacao destes projetos
estao disponiveis no apéndice e as videoaulas podem ser acessadas no canal do YouTube,
“Scratch para professores criativos”, assim como na oficina anterior.

ESTACAO DE APRENDIZAGEM 1: PROGRAMACAO DO GAME LABIRINTO

O labirinto devera ser construido no editor de pintura do Scratch, a barata e o bolo foram
selecionados na biblioteca do Scratch. O labirinto nao necessita de programacao. A barata foi
programada para ser movimentada por meio das setas do teclado do computador, e obedecera

22
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duas condicionais: se ela tocar na cor lilas, que € a cor do labirinto, ela retornara “-10 passos”.
Esta programacao impede a barata de atravessar as paredes do labirinto e, quando ela tocar
no bolo, sera emitida uma mensagem de “parabéns” e tocara uma musica. O bolo nao precisa
de programacao. Nas figuras abaixo, vocé pode conferir as programacoes. Utilize o card de
programacao OF2_ EA1_card.

Figura 42 - Palco do game labirinto

~®

OFICINA 2 - ESTACAO 1

http://bi ficina2EA1

S o ny

Fonte: Adaptado de https://scratch.mit.edu

Figura 43 - Programacao da barata
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Fonte: Adaptado de https://scratch.mi
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ESTACAO DE APRENDIZAGEM 2: PROGRAMACAO DO GAME PONG

O game pong foi desenvolvido a partir de quatro elementos, um palco e trés atores: bola,
raquete e faixa vermelha, situada no palco. Os atores raquete e faixa vermelha foram construidos
no editor de pintura do scratch, o ator bola foi selecionado na biblioteca do Scratch e o palco
nao necessita de programacao. A bola foi programada da seguinte forma: ao clicar na bandeira
verde, a bola sempre ficara na posicao inicial demarcada pelas coordenadas x e y e apontara
para a direcao 45° Duas condicoes foram programadas para a bola: se ela tocar na raquete,
sera acionado um som, virando aleatoriamente e movendo 10 passos, e, se ela tocar na faixa
vermelha, o0 jogo paralisa. A raquete foi programada para seguir a posicao do mouse. Confira a
programacao nas figuras abaixo. Utilize o card de programacao OF2_EA2_card, no apéndice.

Figura 44 - Palco do Game Pong

[EJ game 3 ~ g

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=_pgDGAKP9QU

Figura 45 - Programacéao da bola e raquete

SEMpPre

defina x como  posig do mouse

Type a bigger
make the ball g

Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)
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ESTACAO DE APRENDIZAGEM 3: CARTAO DIGITAL

O cartao digital “Dia das Maes” foi desenvolvido a partir de dois elementos: um palco e um
ator. O palco foi selecionado na biblioteca do Scratch e o titulo foi inserido no editor de pintura
do software, o gato tambeém foi selecionado na biblioteca do Scratch. O palco nao necessita de
programacao. O gato foi programado da seguinte forma: ao clicar na bandeira verde, o gato
emitird quatro mensagens sobre o tema do cartao e, simultaneamente, tocarda uma musica no
fundo que foi programada para tocar assim que a bandeira verde for clicada. Nas figuras abaixo,
& possivel conferir as programacaoes. Utilize o card de programacao OF2_EA3_card.

Figura 46 - Palco do cartao digital e programacgéao do gato

( )

OFICINA 2 - ESTACAO 3

Feliz Dia das Maes!

Méae de barriga ou mée de
coracgéo...

diga far o segundos
diga por o segundos
diga far o segundos
diga a]ulg o segundos

SEMQre

toque o som  dance magic «  ate o fim

Fonte: Elaborado pela autora (2019)
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ESTACAO DE APRENDIZAGEM 4: ANIMACAO COM DIALOGO

A "animacao com dialogo” foi desenvolvida a partir de cinco elementos, que sdo: dois
palcos e trés atores, selecionados na biblioteca do Scratch. Nas figuras abaixo, é possivel conferir
as programacaoes. Utilize o card de programacao OF2_EA4_card.

Figura 47 - Palco 1 e palco 2
~e

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

Os atores 1 e 2 iniciarao um didlogo que sera programado da seguinte forma: o ator 1 inicia
o dialogo por meio do comando “diga por segundos” €, ao responder, 0 ator 2 sera programado
para esperar a quantidade de segundos que o ator 1 leva no dialogo. Entao, por meio do mesmo
comando “diga por segundos”, o ator 2 emite sua fala e assim por diante.

Figura 48 - Programacéao dos atores 1 e 2

sBEN MOssa, como mudou este lugar, Sells o segundos

L N J
Fonte: Elaborado pela autora (2019)
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O ator “seta” foi programado para que, ao ser clicado, passe para o proximo palco.

Figura 49 - Programacgao da seta

mude para o cenario hall =

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

OFICINA 2 - ESTAGAO 4

http://bi ficina2EA4

Os cards de programagao devem passar por todas as estagcoes para que os participantes
possam programar todos os projetos. Durante esse processo de construgao das programacoes,
os participantes devem ser incentivados a observar as diferentes programagdes nos cards e,
assim, identificar as funcoes das categorias e dos blocos de comandos que podem ser usados
em outras programacoées. Conforme os participantes programam no Scratch, desenvolvem
habilidades para o uso da linguagem de programacgao. Apos a conclusao das programacoes,

iniciaremos a atividade 3.

Os projetos propostos nas estacoes de aprendizagem apresentam em suas
programagoes a utilizacao de varias categorias e blocos de comando, com a
intencdo de que os participantes das oficinas observem atenciosamente as
combinagdes que podem suscitar a constru¢ao de varios outros projetos desde
a criacao de uma animacao, para explicar de forma criativa um determinado
conteudo envolvendo elementos como: imagem, texto, video, dudio, criado pelo

professor para ser visto/executado pelo aluno. Assim como o professor pode
sugerir atividades que a criacdo de projetos sejam realizados pelos proprios
alunos, fazendo-os experimentar a espiral da aprendizagem criativa e, assim,
colocar os alunos no centro do processo criativo.
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5.1 Atividade 2: Sessao de Brainstorming

Tempo estimado: 30 minutos

Naatividade 2, realize uma sessaode brainstorming com os participantes. Segundo Siqueira
(2012), brainstorming é uma técnica de geracao de ideias. Neste caso, a intencao é gerar ideias
para remixar os projetos inspiradores em objetos de aprendizagem (OA). Galafassi et al. (2014)
definem OA como uma espécie de “porcao” reutilizavel de conteudo educacional. Ja para Wiley
(2002), um OA é qualquer recurso digital que possa ser utilizado para apoiar a aprendizagem.
Neste contexto, 0 objetivo da sessao de brainstorming é buscar ideias para transformar os projetos
em um recurso educacional digital que possa contribuir para o desenvolvimento de habilidades
especificas relacionadas a componentes curriculares, ou seja, um objeto de aprendizagem.

Esta atividade sera realizada em equipe, em cada estacao havera uma pergunta norteando
a sessao de brainstorming. Na estacao 1. “Como transformar o game labirinto em OA?”. Na
estacao 2: “Como transformar o game pong em OA”. Na estacao 3: “Como transformar o cartao
digital em OA”. Na estacao 4: “Como transformar a animacao com dialogo em OA?”. As placas
desta atividade estao no apéndice.

Disponibilize materiais como: papel 40 kilos, lapisde cor, caneta porosa, EVA, postit, réguas,
massa para modelar e miniaturas de objetos para que as equipes possam criar um prototipo do
OA. Os participantes devem ser incentivados a imaginar um OA, lancando mao das ideias mais
simples ou complexas, para trabalhar em equipe em uma ideia que seja possivel de ser colocada
em pratica no momento da oficina.

Nesta atividade, os participantes vao imaginar como criar um OA. Estimular a criatividade
dos participantes & primordial, pois a criacao de um OA perpassa por um processo criativo.

O principal objetivo desta atividade é fazer com que os participantes percebam o potencial
da linguagem de programacao scratch para a contrugao de OA.

Ao concluir as atividades, as equipes terdo 5 minutos para apresentar as propostas de
objetos de aprendizagem.
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5.1 Atividade 3: Programacao de Objetos de Aprendizagem

Tempo estimado: 60 minutos

Com base nas ideias levantadas pelos participantes na atividade anterior e consideradas
possiveis de se colocar em pratica, reserve um periodo de 60 minutos para a programacao dos

objetos de aprendizagem.

5.1 Atividade 4: Apresentacao de Objetos de Aprendizagem

Tempo estimado: 30 minutos

Os participantes das equipes devem ser incentivados a criar metodologias nas quais 0s
objetos de aprendizagem criados por eles sejam o recurso educacional digital que ira contribuir
com a aprendizagem dos alunos. Apos a apresentacdo dos trabalhos, encerre a oficina.

A seguir, conheceremos a oficina 3.
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6. OFICINA 3: SCRATCH PARA PROFESSORES:
CRIACAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

A oficina 3, “Scratch para professores: criagao de OA a partir de projetos inspiradores”, tem

0 objetivo de apresentar OAs desenvolvidos no scratch e criar novos OAs.

Assim como nas outras oficinas, organize as estacdes de aprendizagem para receber os
participantes e apresente as atividades da oficina.

6.1 Atividade 1: Programacao de Objetos de Aprendizagem

Tempo estimado: 60 minutos

Para esta atividade, sugerimos a programacao e execu¢ao de quatro projetos: pergunta
e reposta, um quiz, um jogo de certo ou errado e uma animagao. Ao programar e executar estes
projetos, os participantes conhecerao mais blocos de comando, o que pode contribuir para o
desenvolvimento de projetos autorais.

Para auxiliar no desenvolvimento desta atividade, utilize os cards com a programacao dos
objetos de aprendizagem e assista as videoaulas no canal “Scratch para professores criativos”,
no YouTube.

ESTACAO DE APRENDIZAGEM 1: PERGUNTA E RESPOSTA

Neste projeto, o ator Giga foi programado para interagir com o usuario por meio do bloco
de comando sensor “pergunta e resposta”. O palco foi desenhado no editor de pintura do scratch.
Foi inserida a variavel “Acertos”, que acrescenta pontos a medida em que o usuario acerta as
perguntas. Utilize o card de programacao OF3_EA1_card.

Figura 50 - Palco do OA pergunta e resposta

Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)
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Figura 51 - Programacéao do ator Giga
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Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)

Este OA apresenta questdes do componente curricular matematica. E necessario que os
participantes percebam que, por meio da remixagem desta sequéncia de programacao, muitos
OAs podem ser criados para contribuir com o desenvolvimento de habilidades especificas de

diversos componentes curriculares.

ESTACAO DE APRENDIZAGEM 2: QUIZ

No quiz sobre plantas medicinais, o ator gato scratch faz perguntas e o usudario digita as
respostas, se a resposta estiver correta, emite a mensagem “parabéns”, mas se estiver errada,
da uma dica atraveés de uma imagem de planta. Ao observar aimagem, o usuario tem uma nova
chance de responder, caso ele acerte, passa para a proxima pergunta e, se errar novamente, o
personagem emite a resposta correta. Utilize o card de programacao OF3_EA2_card.

o
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Figura 52 - Palco do quiz e programacao da imagem

Quiz das Plantas Medicinais

Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)

Figura 53 - Programacao do gato
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Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)

ESTACAO DE APRENDIZAGEM 3: JOGO DAS CORES

O objetivodo jogo é o ensino do nome das cores, conteudo abordado na educacao infantil.
As instrucdes do jogo serao gravadas e emitidas pela personagem Abby, que pede ao usudario
que utilize as setas do teclado para movimentar o gato scratch em direcao de uma determinada
cor. Quando o gato € levado a tocar na cor correta, a personagem emite a mensagem “parabéns”
e, quando erra a cor, a personagem emite a mensagem “tente novamente”. Utilize o card de
programacao OF3_EA3_card.

O
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Figura 54 - Palco do jogo das cores e programacao da Avery
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Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)

Figura 55 - Programacao do gato
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Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)

Acompeténcia geral Comunicagao (BNCC, 2018) envolve o uso das diferentes linguagens.
Observe que, neste projeto, a linguagem visual € acionada por meio de tudo o que € visto no
OA, a linguagem sonora € acionada por meio das mensagens que sao gravadas e emitidas
pela personagem Avery, que apresenta as instrucoes do OA, e a competéncia Cultura Digital
(BNCC, 2018) ¢é desenvolvida por meio da criagdo de um produto multimidia na linguagem
de programacao scratch. Neste OA, nao utilizamos a linguagem escrita e ainda assim houve a
comunicacao do conteudo. Este OA pode ser o ponto de partida para se trabalhar com alunos
que ainda ndo dominam a comunicacao escrita, pois, mesmo que o aluno ainda nao domine
a linguagem escrita, a comunicagcao do conteudo ocorre com qualidade atraves das demais
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linguagens utilizadas no OA.
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ESTACAO DE APRENDIZAGEM 4: CLUBE DA MATEMATICA

Por meio deste OA, queremos apresentar os operadores da linguagem de programacao
scratch e, assim, possibilitar a criacao de muitos outros OAs que oportunizem o desenvolvimento
e habilidades especificas do componente curricular matematica. Neste jogo, as instrucdées sao
dadas pelo gato scratch, que apresenta as sentencas matematicas, aguarda as respostas e emite
mensagens “parabéns”, quando o usuario acerta a questao, e “tente novamente”, quando o
usuario erra a questao. O jogo foi programado para repetir a pergunta até que o usuario digite a
resposta correta. Utilize o card de programacao OF3_EA4_card.

Figura 56 - Palco do clube da matematica e programacao do gato
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Fonte: Arquivo da pesquisa (2019)

Ao programar estes objetos de aprendizagem, os participantes conhecerao novos blocos
de comando e suas fungoes. Estes projetos podem ser o ponto de partida para novas ideias, para
novos OAs que serao gerados na proxima atividade.

&

Tempo estimado: 30 minutos

6.2 Atividade 2: Sessao de Brainstorming

Inicie uma sessao de brainstorming (Siqueira, 2012) em cada estacao com as seguintes
perguntas norteadoras: Como criar um OA a partir do pergunta e resposta?, Como criar um OA
a partir de um quiz?, Como criar um OA a partir do jogo das cores? e Como criar um OA a partir

D



P&‘" SCRATCH PARA PROFESSORES

do clube da matematica?. Utilize as figuras OF3_EA1_placa, OF3_EA2_placa, OF3_EA3_placa e
OF3_EA4_placa, que estao no apéndice.

No final desta atividade, as equipes ja devem ter a ideia do OA que sera programado na
proxima atividade.

&

Tempo estimado: 60 minutos

6.3 Atividade 3: Programacao de Objetos de Aprendizagem

Esta atividade propo6e a construcao dos objetos de aprendizagem que foram imaginados e
sistematizados na atividade anterior. Ao finalizar a programacao, entregue as fichas de roteirizagao
de OAs, que estao no apéndice deste material, para que os participantes a preencham com base
no OA criado por eles.

Quadro 15 - Ficha de roteirizacdo de OA

Componente curricular

Roteirizacdao do Objeto de Aprendizagem

Passo 1

Fonte: Elaborada pela autora (2019)
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@ 6.4 Atividade 4: Compartilhamento e

Apresentacao de Objetos de Aprendizagem

Tempo estimado: 60 minutos

Com os OAs prontos, organize um rodizio entre as estacOes de aprendizagem para uma
equipe, experimente os OAs desenvolvidos pela outra equipe, de forma que todos os participantes
conhecam todos os OAs e conversem sobre eles. Este € um momento em que muitas ideias
surgirao a partir do compartilhamento.

Os participantes das equipes devem ser incentivados a criar metodologias nas quais o
objeto de aprendizagem criado por eles seja o recurso educacional digital que ira contribuir com
a aprendizagem dos alunos. Apos este momento, inicie as apresentacoes.

Ao final desta oficina, os participantes estardo prontos para a criacao livre e avaliacao de
OA que farao na proxima oficina.
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7.OFICINA 4: AVALIACAO DE OBJETOS DE

APRENDIZAGEM CRIADOS NO SCRATCH

A oficina 4, “Avaliacao de objetos de aprendizagem criados no scratch”, tem o objetivo de
criar e avaliar OA.

Assim como nas demais oficinas, as equipes deverao ser organizadas nas estacoes de
aprendizagem. No entanto, nesta oficina, ndo apresentaremos projetos inspiradores, pois eles

surgirao a partir do trabalho realizado na atividade 1.

7.1 Atividade 1: Sistematizacao de Conteuidos e Planejamento de OA

Tempo estimado: 30 minutos

Nas estacoes de aprendizagem, sugira aos participantes que realizem um levantamento
sobre o qual ou quais conteudos queiram abordar no OA e quais habilidades os alunos podem
desenvolver ao utiliza-lo, e entregue as fichas de roteirizacao.

Para auxiliar os participantes na escolha dos componentes curriculares, assim como as
habilidades que se pretende trabalhar a partir dos OAs, sugira que 0s participantes acessem a Base

Comum Curricular (BNCC, 2018) por meio do site oficial http: nacionalcomum.m
ou por meio do aplicativo BNCC Consult no endereco oficial https://play.google.com/ store/ para
baixar no smartphone.

7.2 Atividade 2: Programacao de Objetos de Aprendizagem

Tempo estimado: 60 minutos

Nas estacoes de aprendizagem, sugira aos participantes que realizem um levantamento
sobre o qual ou quais conteudos queiram abordar no OA e quais habilidades os alunos podem
desenvolver ao utiliza-lo.

Programar um OA é uma tarefa permeada de hipoteses, testes e muitos recomegos até
chegar na programacao desejada, o que contribui para o desenvolvimento em especial de trés
competéncias gerais normatizadas pela BNCC (2018), tais como: a competéncia Comunicacao,

D
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pois, por meio da linguagem de programacao scratch, o participante da oficina se expressa
ao utilizar as varias linguagens (escrita, visual, audio) que, ao serem utilizadas com muita
criatividade, que é uma das caracteristicas da competéncia Pensamento cientifico, critico e
criativo, contribuem para a construgcao de projetos significativos na linguagem de programacgéao
scratch, oportunizando o desenvolvimento da Cultura digital.

Com os objetos de aprendizagem criados, chegou a hora de avalia-los.

7.3 Atividade 3: Avaliacao de Objetos de Aprendizagem

Tempo estimado: 60 minutos

Segundo Mattar (2017), a metodologia ativa avaliagcdo por pares € um momento em que
os alunos, no caso os participantes das oficinas, deslocam-se da posicao de recipientes e se
tornam observadores de si mesmos, ou seja, assumem a postura ora de construtores de OA, ora
de avaliadores de OA.

Para avaliar os OAs desenvolvidos pelos participantes, apresente a matriz avaliativa de OA
com aspectos técnicos e pedagogicos, que esta no apéndice. A matriz OF4_matriz foi elaborada
a partir dos estudos realizados por Reategui, Boff e Finco (2010), Mussoi, Flores e Behar (2010) e
Rodrigues (2014). Compartilne com os participantes e explique cada um dos critérios elencados
na matriz e, se por acaso 0s participantes considerarem relevante acrescentar ou retirar critérios,
estes devem avaliar se novos critérios devem ser inseridos ou ndo na matriz. Com a matriz
finalizada, inicie o processo de avaliacao.

Para isso, distribua as matrizes aos participantes e realize o sorteio entre eles, de forma que 0s
participantes possam avaliar OAs criados por seus pares. Ao final deste processo, recolha as matrizes.

Promova um momento de reflexdo sobre o potencial de eficacia dos objetos de
aprendizagem, considerando os critérios que foram avaliados. Este deve ser um momento de
grande importancia na oficina, no qual os participantes devem perceber que estdo criando um
recurso educacional digital que, se atender aos critérios, podera ser usado por alunos. Este
também é um momento de reflexdo sobre as possiveis mudancas e aprimoramento nos objetos
construidos. O objetivo desta atividade € validar a qualidade e aplicabilidade do OA que esta
sendo produzido.

A espiral da aprendizagem criativa foi experimentada em sua totalidade, nesta oficina, por
meio das atividades a seguir:

@
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Figura 57 - Espiral da aprendizagem criativa

IMAGINAR
NOVAMENTE

REFLETIR

0 que pode proporcionar reflexao e
possivelmente mudangas em
busca de aprimoramento

IMAGINAR
pensar em um OA que contribua
com a aprendizagem de um

determinado conteiado

COMPARTILHAR
Ao compartilhar com seus pares
os participantes terdo a
oportunidade de ouvir
feedbacks sobre o DA

CRIAR
colocar em pratica a proposta
de criagdo de um OA

BRINCAR
Os participantes devem
brincar com o OA construido

\_ J

Fonte: Adaptado de Resnick (2014)

Ao final desta atividade, permita que os participantes possam apresentar as impressoes
sobre 0 processo de criacado e avaliacao dos OAs produzidos por eles. Com esta oficina,
encerramos 0 processo de construcao e avaliacao de objetos de aprendizagem.

Os proximos capitulos apresentam breves explicacoes sobre as versoes 1.4 e 2.0 do
scratch, uma vez que estas versoes ja estdo disponiveis para Linux. Consideramos relevante
disponibilizar seu processo de instalacao e explicacoes sobre sua interface grafica pelo fato de
possibilitar o trabalho na escola publica.
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8.0SCRATCH1.4

A versao scratch 1.4 foi lancada em 2007, esta versao nao estd mais disponivel para

uso online, mas seu executavel esta disponivel para uso offline e pode ser acessado no site

https://scratch.mit.edu/scratch 1.4. Esta versao esta disponivel para os seguintes sistemas
operacionais: Mac OS X, Windows e Debian/Ubuntu, que € uma das variacoes do Linux.

Figura 58 - Executavel do scratch 1.4

Mac OS X

Compativel com Mac OSX 10.4 ou

posterior

MacScratch1.4.dmg

Windows

Compativel com Windows 2000, XP,
Vista, 7e 8

Scratchinstaller1.4.exe

Implantagoes de rede usam instalador

Debian / Ubuntu

Compativel com Ubuntu 12.04 ou

posterior

Instalar o Scratch com o Centro de
Software ou faga o download aqui

Fonte: https://scratch.mit.edu/scratch_1.4

Ainterface grafica do scratch 1.4 é dividida em trés colunas. A primeira coluna esta dividida
emduas partes:napartedecima (1), estdoascategoriase, naparte de baixo, osblocosde comando

(2). Na segunda coluna, existem trés abas: comandos, trajes e sons que contribuem com funcées

especificas paraaconstrucao dos projetos. Aterceira colunatambém esta divididaem duas partes.

Na parte de cima, encontra-se uma Bandeira verde (2), que pode ser programada para iniciar um
projeto, e um Circulo vermelho (4), para parar as agdes de um projeto, além de uma Area de
execucao do projeto. Na parte de baixo esta o botdo Palco (5), que permite a selecao de um novo

palco. O botao estrela com lapis (6) permite escolher um novo objeto na biblioteca do scratch, o
botaoestrelacomarquivo (7) permite escolherumobjetodoarquivodo computadore, aoclicarno
botaoestrelacompontodeinterrogacao (&), aparece umobjetosurpresa. Observeafiguraaseguir:


https://scratch.mit.edu/scratch_1.4
https://scratch.mit.edu/scratch_1.4
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Figura 59 - Interface grafica do Scratch 1.4

2 % e

Fonte: h ://scratch.mi ratch 1.4

Os projetos criados na versao 1.4 s6 podem ser abertos se esta mesma versao for instalada
no computador.
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9.0 SCRATCH 2.0

A versao do Scratch 2.0 foi liberada para o publico em maio de 2013 e esta disponivel
para os seguintes Sistemas Operacional: Mac, Windows e algumas variacées do Linux (32
bit). No entanto, antes de baixar e instalar a versao 2.0, € necessario acessar o endereco
http://www.scratchbrasil.net.br/ para baixar e executar o plugin Adobe AIR na versao do sistema

operacional do computador.

Figura 60 - Adobe Air

( )

> Adobe AIR para Mac OS X

m > Adobe AIR para Windows
m > Adobe AIR para Linux
\& J

Apos realizar a instalacao do Adobe AIR, baixe e instale o executavel do scratch 2.0 que

pode ser acessado no site http://www.scratchbrasil.net.br.

Figura 61 - Executavel do Scratch 2.0

J "_‘ | é & » Scratch 2.0 para Mac, Windows e Linux

a (~=- ‘ Compativel com versoes dos trés SOs citados

e

Fonte: http://www.scratchbrasil.net.br/index.php/sobre-o-scratch/75-baixar-scratch.html

Ainterface grafica do scratch 2.0 também é dividida em trés colunas e a maioria dos botoes
tém funcoes semelhantes aos botées do scratch 1.4, sendo que as principais mudancas estao
nas funcoes da barra de menu, por meio do botao “gravar video”, que permite gravar a execucao
do projeto e transformar a animacao em video. Nesta versao, os objetos sdo chamados de atores
o palco de pano de fundo.

Na primeira coluna, encontramos a Area de execugao dos projetos (1). O botao Quadro
azul (2) expande aarea de execugaodo projeto, o botdo Bandeira verde (2) pode ser programado
para iniciar um projeto e o botédo Circulo vermelho (4) é utilizado para encerrar as agdes de um

o)
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projeto. A parte de baixo esta dividida em duas colunas. Na primeira coluna, estdo os botoes
para selecao de Palco: o botdo Imagem (5) permite escolher um pano de fundo da biblioteca, o
botao Caneta (6) permite desenhar um novo pano de fundo, o botao Pasta (7) permite carregar
um pano de fundo do arquivo do computador e o botao Camera (&) permite usar uma imagem
da camera como pano de fundo. Na segunda coluna, estao os botbes para selecdo de Atores:
os botoes Imagem (9) permitem escolher um ator da biblioteca, Caneta (10) permite desenhar
um novo ator, Pasta (11) permite carregar um ator do arquivo do computador e o botao Camera
(12) permite usar uma imagem da camera como ator. Observe a figura:

Figura 62 - Interface grafica do Scratch 2.0

2 ‘_.:_.J — 3‘_1_ - !E

1°Coluna

{@;.

Area de execucao ‘—

3"Coluna
10

i_} 8 2°Coluna
g 1

Fonte: http://www.scratchbrasil.net.br

A segunda coluna também esta dividida em duas partes: na parte de cima, estao as
categorias €, na parte de baixo, os blocos de comando. Ao clicar nas categorias, os blocos de
comando que pertencem as categorias aparecem.

Figura 63 - Scratch 2.0/Area de programacgao

TITN
s st @/

g g. Area da programacao 4—

q 1214

Fonte: .
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Na terceira coluna, fica a area de programacao do scratch, local para onde se deve arrastar
os blocos de comando. O botao lupa com sinal - (732) reduz o tamanho da programacao, o que
permite a visualizacao de uma programacao longa, e o botao lupa com sinal + (74) aumenta o
tamanho da programacao. Esta versao nao esta mais disponivel para acesso online.




P&D“’ SCRATCH PARA PROFESSORES

H_ CONSIDERAGOES FINAIS

A producao de conteudos educacionais baseados na midia digital, neste caso os objetos
de aprendizagem, ainda ¢ um desafio para a grande maioria dos educadores oriundos de cursos
de Lincenciatura que, em geral, apresenta a estrutura curricular com apenas uma disciplina que
envolve o ensino fundamentado no uso das tecnologias.

Como falamos no inicio, as mudancas ocorridas na sociedade, com relacdo ao uso das
tecnologias, tém alterado as maneiras de ensinar e aprender. Este material foi pensado naqueles
profissionaisquetémacompanhadoasmudancase quereminseri-lasemsuas praticas pedagogicas.

Diante disso, esperamos que este material possa:

I Contribuir com o processo de construcdo de objetos de aprendizagem para o
desenvolvimento de habilidades especificas relacionadas aos componentes curriculares
que sejam relevantes aos seu contexto educacional;

% Promover a inovagao das praticas pedagogicas através de uma metodologia baseada no
uso de recursos educacionais digitais, os objetos de aprendizagem;

% Desenvolver a fluéncia digital dos participantes das oficinas a partir da utilizacao de varias
linguagens para a criagao de animacgoes, quiz, jogos e demais projetos baseados em suas
proprias ideias.

Criar objetos de aprendizagem no Scratch exige habilidades pedagogicas, dominio
da linguagem de programacao, criatividade, planejamento, persisténcia e, quanto mais 0s
participantes praticarem, mais competentes se tornardo para o uso dessa linguagem em suas
praticas pedagogicas.
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@ APENDICE 1- OF1_EA1_placas e OF1_EA1_placas
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@ APENDICE 2 - OF1_EA3_placas e OF1_EA4_placas
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@ APENDICE 3 - OF1_EA1_blocos

ESTACAO DE APRENDIZAGEM 1 - Programacao do Gato

Recorte os blocos para montar a programacao

proxima fantasia

quando for clicado

espere o seg

se tocar na borda, volte

quando for clicado
sempre

proxima fantasia

espere o seg
mova m passos

se tocar na borda, volte
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@ APENDICE 3 - OF1_EA1_blocos

cff%ér ESTACAO DE APRENDIZAGEM 1 - Programacao da Borboleta

Recorte os blocos para montar a programacéo

proxima fantasia

quando for clicado

espere o seg

se tocar na borda, volte

quando for clicado
sempre

proxima fantasia

espere o seg
mova m passos

se tocar na borda, volte
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M APENDICE 4 - OF1_EA2_blocos

' ESTACAODE APRENDIZAGEN 2 - Programacéo do Gato

Recorte os blocos para montar a programacao

QL=

aponte

guando atecla seta para baixo «  for pressionada

aponte para a direcao (kL mova

fquando :

aponte para a diregs TOWE a5505 .

CJUIZ

aponte
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M APENDICE 5 - OF1_EA3_blocos

é{a&éf ESTACAO DE APRENDIZAGEM 3 - Programacao da Borboleta

Recorte os blocos para montar a programacao

QL=

aponte

guando atecla seta para baixo «  for pressionada

aponte para a direcao (kL mova

fquando :

aponte para a diregs TOWE a5505 .

CJUIZ

aponte
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% ESTACAO DE APRENDIZAGEM 3 - Programacao da Bola

Recorte os blocos para montar a programacao

CLEna for clicado

nimero aleatdrio entre

objgtol « 7 SentEas

guandeo
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@ APENDICE 6 - OF1_EA4_blocos

ESTACAO DE APRENDIZAGEM 4 - Programacgao do Gato

N\ A ?.
Yo

?( ‘,;:,‘;\

(G

Y.
(&R /'
\

3

Recorte os blocos para montar a programacéao

for clicado

sl Qual 0 seu nome? M=REaviie

diga resposta por o segundos

r @ seomo

_ : se tocar na borda, volte
togue o som miau + ate o fim

Programacao

quando for clicado

DEGIICEE Qual o seu nome? BERXEE (]

diga resposta por e segundos

diga [sleg ° segundos

sempre

préoxima fantasia

toque osom miau » = atéofim

espere @ seq

préxima fantasia

espere @ seg

se tocar na borda, volte

mova m passos
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@ APENDICE 7 - OF1_EA1_cards

ESTACAO DE APRENDIZAGEM 1

Palco do Projeto

ACESSE O VIDEO DA EA1
NO CANAL DO YOUTUBE

Programacéao do Gato

_ guando for clicado
quando for clicado

sempre
sempre

préxima fantasia proxima fantasia

espere o seg SERSAS o S€9
mova 0 passos

se tocar ha borda, volte se tocar na borda, volte



https://www.youtube.com/channel/UCORbAKsw0SVj4_bWDtXgWaQ/videos
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@ APENDICE 8 - OF1_EA2_cards

ESTACAO DE APRENDIZAGEM 2

ACESSE O VIDEO DA EA2
NO CANAL DO YOUTUBE

Programacao do Gato

quando atecla setaparacima v for pressionada

aponte para a dire¢do o
mova @ passos

quando atecla setaparabaixo v for pressionada

aponte para a direcéo @
mova @ passos

quando atecla seta paradireita * for pressionada

aponte para a direcdo @
mova m passos

quando atecla seta paraesquerda v for pressionada

aponte para a direcéo @
mova m passos



https://www.youtube.com/channel/UCORbAKsw0SVj4_bWDtXgWaQ/videos
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@ APENDICE 9 - OF1_EA3_cards

ESTACAO DE APRENDIZAGEM 3

quando atecla setapara cima

aponte para a diregéo o
mova @ passos

quando a tecla

aponte para a diregéo @
mova @ passos

gquando atecla

aponte para a direcéo @

mova o passos

quando atecla

aponte para a diregéo @
mova o passos

seta para baixo

seta para direita »

seta para esquerda v

Palco do Projeto

w  for pressionada

for pressionada

for pressionada

for pressionada

ACESSE O VIDEO DA EA3
NO CANAL DO YOUTUBE

[=]

L

for clicado %—\—E

0 entre e numero aleatdrio entre @ @

V& para x nirr

5

for clicado

se tocandoem  Butterfly 2 » 2

por @ s



https://www.youtube.com/channel/UCORbAKsw0SVj4_bWDtXgWaQ/videos
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@ APENDICE 10 - OF1_EA4_cards

ESTACAO DE APRENDIZAGEM 4

Palco do Projeto

ACESSE O VIDEO DA EA4
NO CANAL DO YOUTUBE

Programacao do Gato

LI CM Qual é 0 seu nome? BN

diga resposta por e segundos

=[sEM Seja bem-vinda a oficina de Scratch. Mslelg ° segundos

sempre

toqueosom Miau »* até o fim

proxima fantasia

espere o seg

se tocar na borda, volte



https://www.youtube.com/channel/UCORbAKsw0SVj4_bWDtXgWaQ/videos

@ APENDICE 11 - OF2_EA1_card
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PALCO DO PROJETO 1

- A" L

ACESSE O VIDEO DA EA1
NO CANAL DO YOUTUBE

va para x

mova @ pa

aponte para a

Programacao da Barata

SEMpQre

SE tocando em  Donut = 7

=
pe

entao

entao

diga por o Segundos

togue o som  clapping -



https://www.youtube.com/channel/UCORbAKsw0SVj4_bWDtXgWaQ/videos

w APENDICE 12 - OF2_EA2_card
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PALCO DO PROJETO 2

(W, game 3

ACESSE O VIDEO DA EA2
NO CANAL DO YOUTUBE

Programacéao da Bola e da Raquete

Programacéao da Bola

Programacgéao do Quadrado

guando far clicado

SEMpAre

se tocar na borda, volte

maowva o

fquando for clicado

SEMpAre

1= tocando em Paddle = 7 entao

togue o som  water_drop -

maova m [assos

SE tocando na cor ? entao

pare todos -

7

b d

Type a biggernl
rnake the ball g

gire @ numero aleatorio entre @ e @ graus

defina ¥ como 03 ¥ 0o mause

for clicado

7



https://www.youtube.com/channel/UCORbAKsw0SVj4_bWDtXgWaQ/videos

P&." SCRATCH PARA PROFESSORES
@ APENDICE 13 - OF2_EA3_card

PALCO DO PROJETO 3

ACESSE O VIDEO DA EA3
Feliz Dia das Mies' NO CANAL DO YOUTUBE

Mae de barriga ou mae de
coracio...

Programacao do Gato

fquando far clicado »
diga por o segundos
diga por o sequndos
diga por o segundos
diga por o segundos

fquando for clicado

togue o 5o dance magic -



https://www.youtube.com/channel/UCORbAKsw0SVj4_bWDtXgWaQ/videos

@ APENDICE 14 - OF2_EA4_card

PALCO 1 EPALCO 2

Pv‘s“" SCRATCH PARA PROFESSORES

Programacéao do Ator 1

mude para o cenario  schoolZ2 -

va para x. @ y: @
diga por o segundos
diga por o segundos

espere o seg

diga por o segundos

espere o seg

diga por o segundos

ACESSE O VIDEO DA EA4
NO CANAL DO YOUTUBE



https://www.youtube.com/channel/UCORbAKsw0SVj4_bWDtXgWaQ/videos

(> SCRATCH PARA PROFESSORES
@ APENDICE 15 - OF2_EA4_card (Continuacgao)

Programacao dos Atores2e 3

guando for clicado ﬂ

va para x. @ ¥ @
espere o seq
B[zl Eu estava no trabalho e vim correndo pra ca. Nslel o segundos

guando o cenario mudar para  hall =

espere o seg
L[l Nossa, como mudou este lugar. Nelelg o segundos

Programacéao dos Atores 3

guando for clicado

esconda

espere e seq

mostre

s[[seM Cligue para mudar plano de fundo slsls o segundos




@ APENDICE 16 - OF3_EA1_card

PALCO DO PROJETO E PROGRAMACAO DO ATOR GIGA

b B £

Acertes |10

g

&~ SCRATCH PARA PROFESSORES

ACESSE O VIDEO DA EA1
NO CANAL DO YOUTUBE

guando

defina

mude

mude

mude

GIEN Yamos comecar a jogar. Nallg o

BN Eu pergunto e voce responde. Mg o :

GIVEN A resposta correta £ 5 Nalulg o

por o

Acertos »

ACEMOS -



https://www.youtube.com/channel/UCORbAKsw0SVj4_bWDtXgWaQ/videos

Péﬁ“" SCRATCH PARA PROFESSORES

@ APENDICE 17 - OF3_EA2_card

PALCO DO QUIZ E PROGRAMAGCAO DA IMAGEM

quando

for clicado

nambu tutano =

sala nambu tutano =

guando fo

[l SUas folhas 580 simples e inteiras e seu bulho parece ©

WEnNER Esta planta e nambu tutano ou sucurija?
diga por e

lita  nambu tutano -

sl A resposta correta & nambu tutano. Nl o &

ACESSE O VIDEO DA EA2
NO CANAL DO YOUTUBE



https://www.youtube.com/channel/UCORbAKsw0SVj4_bWDtXgWaQ/videos

">\ SCRATCH PARA PROFESSORES
@ APENDICE 18 - OF3_EA3_card

PALCO DO JOGO DAS CORES E PROGRAMAGCAO DA AVERY

~

quando for clicado

Jogo das cores

toque o som recordingl + atéofim

espere o seg

toque o som recording2 + @ até ofim

espere o seg

toque o som recording3 » @ atéofim

guando a tecla

aponte para a

ACESSE O VIDEO DA EA3
NO CANAL DO YOUTUBE

quando eCla seta para esquerda =

aponte para a

mova m



https://www.youtube.com/channel/UCORbAKsw0SVj4_bWDtXgWaQ/videos

i & SCRATCH PARA PROFESSORES

|

@ APENDICE 19 - OF3_EA4_card

PALCO DO JOGO DA MATEMATICA E PROGRAMACAO DO GATO

ACESSE O VIDEO DA EA4
NO CANAL DO YOUTUBE

quando

sempre

defina A * a ndmero

defina B = a nimero aleat

repita ate que

pergunte  junte  junte A com ° com B

entao



https://www.youtube.com/channel/UCORbAKsw0SVj4_bWDtXgWaQ/videos

@ APENDICE 20 - OF3_placa1 e OF3_placa2

.Y




s &~ SCRATCH PARA PROFESSORES

|

.Y

@ APENDICE 21 - OF3_placa3 e OF3_placa4




) APENDICE 22 - OF4_matriz

AVALIACAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

AVALIACAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

RESPOSTAS
ASPECTOS ADE <
QUADO PARCIALMENTE ADEQUADO | INADEQUADO | SUGESTOES PARA
0
APRIMORAMENTO
DO OA
TECNICOS

O OA ¢ compativel com qualquer sistema operacional.

E possivel “pausar”, “parar” ou “voltar” uma vez iniciado o
funcionamento do OA.

O aluno consegue compreender o que estd sendo proposto no OA
apenas por meio das instru¢cdes sem a intervecdo significativa do
professor.

Existe no OA o equilibrio entre os recursos de som, animagao, cores,
quantidade de informag¢des e outras midias.

O espago de tempo destinado as etapas do OA ¢ suficiente ao publico
que se destina, sem ser longo ou curto demais.

PEDAGOGICOS

O OA aborda o conteudo curricular de forma ludica dentro da faixa
etaria ou nivel de escolaridade dos alunos.

O s conteudos apresentados sao fidedignos aos conteudos curriculares
propostos pela BNCC (2018).

O OA possibilita a pratica de conteudos abordados pelo professor em
sala de aula com feedback.

Existe interag@o entre o aluno e maquina ao executar as atividades
propostas pelo OA.

As atividades propostas atendem os objetivos de aprendizagem do OA.

No OA ¢ apresentado situagdes que remetem a vida cotidiana ou
contexto real do aluno.

O OA ¢ adequado (escrita, audio, imagens) ao publico que se destina.

Fonte: Elaborado pela autora (2019)







