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RESUMO

SOUZA, Michel Figueiredo de. Scratch: Guia Pratico para aplicacdo na Educagdo Basica.
78 p. Produto Educacional — Colégio Pedro Il, Pré-Reitoria de P6s-Graduagdo, Pesquisa,
Extenséo e Cultura, Programa de Mestrado Profissional em Préticas de Educagdo Basica,
Rio de Janeiro, 2019.

O produto aqui apresentado foi desenvolvido visando ser uma possibilidade de promocéo
da autonomia do aluno e da aprendizagem significativa por meio do trabalho com
tecnologia na escola. E fruto dos desdobramentos das atividades desenvolvidas junto aos
alunos de pos-graduacdo do Programa de Residéncia Docente do Colégio Pedro Il, na
cidade do Rio de Janeiro, e junto aos alunos dos anos finais do Ensino Fundamental da
Escola Municipal Rotary, no municipio de Duque de Caxias, no contexto da pesquisa de
mestrado profissional cujo titulo é “Ensino e Tecnologias: aprendizagem significativa por
meio da plataforma Scratch”. A pesquisa teve o objetivo geral de analisar o potencial de
contribuicdo da plataforma Scratch para as praticas pedagdgicas escolares. Definiu como
objetivos especificos: analisar as opinides de professores e alunos sobre a utilizacdo da
plataforma; desenvolver oficinas sobre o Scratch para instrumentalizar professores e
alunos para o uso da plataforma; organizar um “Estudio” na plataforma para concentrar a
interacdo e a cooperagdo entre os participantes da pesquisa; elaborar um guia sobre a
plataforma Scratch para orientar outros professores a respeito das possibilidades de sua
insercéo nas préaticas de ensino. Tratou-se de um estudo de caso de cunho exploratorio, a
partir de uma abordagem descritiva e qualitativa. Utilizamos como instrumentos para
obtencdo de dados questiondrios mistos impressos e online e observacGes
semiestruturadas ao longo do desenvolvimento das oficinas. Os resultados indicaram que,
por meio da formacdo continuada docente e de propostas de ensino inovadoras
envolvendo a tecnologia, é possivel promover a autonomia, a expressdo criativa e o
trabalho colaborativo com suporte da tecnologia, com desdobramentos positivos
potenciais sobre a qualidade do ensino.

Palavras-chave: Ensino e tecnologia; Praticas inovadoras; Scratch; Ensino Fundamental



O Scratch é um projeto da Fundacdo Scratch, em colaboragdo
com o grupo Lifelong Kindergarten no MIT Media Lab. Esta
disponivel gratuitamente em https://scratch.mit.edu.
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Apresentacao

Esse Guia Pratico é fruto da pesquisa de mestrado vinculada ao Programa de
Mestrado Profissional em Praticas de Educacdo Bésica, ligado ao Pro-Reitora de Pés-
Graduacédo, Pesquisa, Extensdo e Cultura do Colégio Pedro I1.

Iniciamos o estudo da plataforma Scratch e das possibilidades de sua utilizacdo
integrada as praticas pedagogicas escolares durante a disciplina de Educacdo e
Tecnologias no Espaco Escolar, frequentada no primeiro semestre de 2017. Consolidamos
0s conhecimentos a partir da organizacdo do minicurso Introducdo a Programacdo com
Scratch, oferecido por nds, no segundo semestre de 2018, aos residentes do Programa de
Residéncia Docente do Colégio Pedro Il, uma poés-graduacdo latu senso (especializacéo)
oferecida pelo Colégio Pedro Il a docentes da Educacdo Bésica.

Posteriormente, realizamos o desenvolvimento da pesquisa em campo, durante o
primeiro semestre de 2018. A pesquisa foi realizada junto aos alunos dos anos finais do
Ensino Fundamental da Escola Municipal Rotary, no municipio de Duque de Caxias/RJ,
onde pudemos avaliar, por meio de oficina oferecida aos alunos do 8° e 9° anos, 0s
desdobramentos da utilizacdo do Scratch como ferramenta de apoio ao trabalho
pedagdgico.

A partir do desenvolvimento do minicurso e da pesquisa na escola, decidimos
elaborar um guia que permitisse aos professores interessados na tematica das tecnologias
aplicadas ao processo de ensino serem apresentados ao Scratch e suas possibilidades. Um
guia que facilite a compreensédo bésica da estrutura e funcionamento da plataforma e que
apresente exemplos e sugestdes de desenvolvimento de objetos virtuais voltados direta ou
indiretamente para o processo de aprendizagem.

Os pilares da metodologia que embasa esse guia sdo a teoria da aprendizagem
significativa de David Ausubel (2003) e a teoria da aprendizagem baseada na construcdo
de objetos e mediada pela tecnologia de Seymour Papert (1993), ao que se soma a
concepgdo de aprendizagem criativa utilizando o trabalho por projetos de Mitchel Resnick
(1998). A partir desse nicleo metodoldgico, apresentamos a plataforma Scratch para o
professor da educacdo béasica. Esta é uma ferramenta voltada para a aprendizagem a partir
de projetos e da construcdo de objetos virtuais significativos pelos alunos e, portanto,
contribui para uma aprendizagem também mais significativa.

Esperamos que esse Guia Pratico contribua para que outros professores da
Educacdo Baésica, interessados pelo trabalho com tecnologias e preocupados com a
qualidade da aprendizagem de seus alunos, vislumbrem novas possibilidades de
articulacdo entre tecnologia, ensino e aprendizagem. E, principalmente, que forneca
subsidios para uma prética pedagdgica que contemple 0s anseios e se aproprie das
ferramentas do mundo tecnol6gico contemporaneo.
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Introducao

O Scratch! é uma plataforma criada pelo Lifelong Kindergarten Group,
pertencente ao Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT), de Boston,
EUA. Utiliza-se da programacdo por blocos para criacdo de objetos virtuais. Dentre as
muitas aplicacBes possiveis, destacam-se as animacdes, 0s jogos € as apresentacdes, além
de muitas outras possibilidades. E uma plataforma online, mas com possibilidade de
desenvolvimento offline, além de ser gratuita e de codigo aberto.

Sua criacdo repousa sobre quatro pilares conceituais: em
inglés, projects, passion, peers e play, que podemos, numa :
traducdo livre, entender como: trabalho com projetos, paixdo, !
cooperagdo e pensar brincando. Essa filosofia baseou-se na
experiéncia de Mitchel Resnick (1998) a frente do Lifelong |
Kindergarten Group no Media Lab, com influéncia também das |
ideias de Seymour Papert (1993) a respeito da relagdo educacdo-
tecnologia. Fazendo-se a leitura? do QR Code ao lado, é possivel
compreender essa filosofia nas palavras do proprio Resnick.

Nesse video de 1986, o proprio Papert apresenta a fundamentacdo do seu trabalho com
i tecnologia na escola. MIT Media Lab. 1986. Durag&o: 2min. :

A proposta desse Guia Pratico é apresentar as caracteristicas e o funcionamento
do Scratch, com o olhar voltado para sua aplicacdo na Educagdo Bésica. As diversas
possibilidades de criagdo de objetos virtuais com utilizacdo da plataforma permitem o
desenvolvimento de projetos atrelados aos conceitos e conteldos de uma disciplina
especifica do curriculo escolar, mas também projetos interdisciplinares, agregando a
colaboracdo dos conhecimentos das diversas disciplinas curriculares e até mesmo projetos
que, partindo dos interesses de cada aluno ou grupo de alunos, extrapolem para uma
abordagem transdisciplinar.

De toda forma, independente da abordagem que se pretenda (disciplinar,
interdisciplinar ou transdisciplinar), acreditamos que a incorporacdo de tecnologia, no
nosso caso 0 Scratch, ao processo de ensino tenha o potencial de contribuir para uma
aprendizagem mais significativa por parte do aluno (AUSUBEL, 2003; LEITE, 2011;
PELIZZARI, 2002; PISCHETOLA, 2016). A intencédo é aprender por meio da criacdo de
produtos (PAPERT, 1993), no nosso caso, virtuais, utilizando-se dos conhecimentos

! Disponivel online em: http://www.scratch.mit.edu

2 Dentre as muitas opgdes existentes de leitor de QR Code, sugerimos a utilizagdo do app Scanner QR, gratuito,
disponivel para Android em: http://play.google.com/store/apps/details?id=com.tohsoft.grcode.
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prévios, mas também sendo instigado a busca de novos conhecimentos, aperfeicoando o
processo de aprendizagem gradualmente.

Além disso, acreditamos que o trabalho com o Scratch, se bem conduzido, pode
promover, em paralelo & aprendizagem, uma consciéncia mais critica dos alunos frente a
sua relagdo com a(s) tecnologia(s). Pode despertar os alunos para se perceberem para além
de meros consumidores de produtos tecnolégicos (MOREIRA, 2000). Entenderem que
também é possivel criar, ter maior autonomia para se expressarem (FREIRE, 1996),
apropriando-se de forma mais consciente dos recursos tecnolégicos, sua estrutura e seu
funcionamento.

Com esses objetivos em mente, organizamos esse Guia Pratico com foco na
figura do professor. Voltados para permitir que o professor possa apropriar-se da
ferramenta e de seu funcionamento, posteriormente podendo utilizi-la atrelada a sua
prética pedagogica, criando objetos virtuais voltados para a aprendizagem dos alunos ou,
melhor e mais aconselhéavel ainda, lancando méo da apropriagdo da ferramenta por parte
de seus alunos para, ao longo desse processo fazer os links com os objetivos de
aprendizagem dos alunos.

Sendo assim, dividimos esse Guia em trés etapas. Na primeira, se faz um breve
historico do Scratch, suas caracteristicas e funcionamento. O objetivo é permitir que se
aproprie da estrutura da plataforma e das diversas funcionalidades dos grupos de
comandos existentes nos blocos de programagdo, suas combinagdes e como proceder a
programacdo por blocos. Na segunda etapa apresentamos exemplos de alguns tipos de
aplicagbes possiveis de serem desenvolvidas por meio da plataforma e mostramos o
passo-a-passo de como cria-las. Aqui, se pretende despertar o olhar para como os objetos
virtuais criados podem permitir a expressdo da aprendizagem e/ou a busca pela mesma
por parte do aluno. Na terceira etapa, concluimos com um exemplo de aplicacdo
desenvolvida com utilizacdo da plataforma Scratch, para aplicacdo no processo de ensino
a respeito das questdes socioambientais da Amazoénia.

Esperamos sinceramente que esse Guia Pratico possa contribuir para instigar 0s
professores — e por tabela os alunos — a expandirem sua consciéncia critica no tocante a
sua relagdo com a tecnologia. Que nesse processo, 0s individuos possam despertar para as
possibilidades que a tecnologia tem a oferecer para sua expressao, acao criativa e busca de
mais conhecimento. Enfim, que com apoio do uso desse Guia Pratico, em algum momento
do processo, 0 usuario possa ter aquele instante de insight, onde o que antes parecia
complexo e distante se torne assimilavel, ao alcance das méos e da mente.
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I. Scratch: Origem, Estrutura e Funcionamento

A plataforma Scratch é o resultado de um longo processo de trabalho com
tecnologia e aprendizagem realizado pelo Media Lab do MIT, mais especificamente no
Lifelong Kindergarten Group, um grupo criado e coordenado pelo pesquisador Mitchel
Resnick. O principal objetivo do grupo é pesquisar e compreender melhor como o
trabalho criativo com as tecnologias, especialmente usando bricolagem e programacéo, se
relaciona com o processo de aprendizagem.

: Resnick foi orientado por Seymour Papert, que desenvolveu
| ' a teoria do construtivismo, segundo a qual a aprendizagem baseada
ina construcdo de algo concreto favorece uma aprendizagem mais
isignificativa (PAPERT, 1993). Papert estudou com Piaget, cuja
iteoria construtivista teve grande influéncia em seu pensamento.
éTambém foi pioneiro na utilizagdo da informéatica no ambiente
}escolar, ainda durante a década de 1970. Nesse processo,
rdesenvolveu uma linguagem de programacdo chamada LOGO,
'voltada para a aprendizagem a partir da criacdo de objetos virtuais.

Nesse video de 1986, o proprio Papert apresenta a fundamentacdo do seu trabalho com
i tecnologia na escola. MIT Media Lab. 1986. Durag&o: 2min. :

No final da década de 1980, ja no MIT Media Lab, Papert passou a utilizar a
linguagem LOGO e os blocos de montar Lego para criar objetos que executassem
determinadas a¢des, respondendo aos comandos programados a partir do computador. Foi
o embrido dos projetos de robdtica educacional que atualmente sdo sindnimo de
modernidade nas escolas que optam por metodologias inovadoras.

Foto 1: Projeto Logo Lego

Fonte: http://lukazi.blogspot.com/2014/07/lego-legos-first-programmable-product.html



http://lukazi.blogspot.com/2014/07/lego-legos-first-programmable-product.html
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Durante a década de 1990, Resnick comega suas pesquisas junto ao Media Lab,
assume como LEGO Papert Professor of Learning Research e cria o grupo Lifelong
Kindergarten. O grupo passa a desenvolver pesquisas sobre novas tecnologias e atividades
para engajar pessoas (em especial criancas) em experiéncias de aprendizagem criativa.
Um dos frutos dessas pesquisas é o Scratch, uma plataforma online que relne o software
de programacédo por blocos de mesmo nome e 0 espaco de interagdo da comunidade de
usuérios da mesma.

Atualmente, a plataforma conta com milhdes de usuarios ao redor do mundo, que
criam, compartilham e remixam?® seus projetos utilizando a programagéo por blocos, além
de poderem se comunicar entre si por meio de suas contas e estlidios®. Anualmente,
geralmente no més de maio, é organizado o Scratch Day, um dia no qual todos 0s grupos
dedicados a utilizagdo da plataforma ao redor do mundo buscam realizar atividades e
intervengdes utilizando o Scratch em suas comunidades locais, para divulgacdo da
plataforma. Em 2019 o Scratch Day contou com mais de 1360 eventos em todo 0 mundo.

Mapa 1: Scratch Day 2019
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Fonte: https://day.scratch.mit.edu

3 Remixar, na plataforma Scratch, significa copiar a aplicagdo desenvolvida por outro usuario, modifica-la e
adapta-la de acordo com seus interesses. Essa pratica ndo s6 é permitida, mas é incentivada pela plataforma.
Ao fazé-la, a produgdo original do usuério permanece salva e inalterada em sua conta pessoal, ao passo que é
criada uma copia na conta do usuario que faz a remixagem. Vale ressaltar que tudo que se publica na
plataforma Scratch é disponibilizado online para qualquer usuério visualizar, utilizar e remixar.

4Na plataforma Scratch, “Estidio” ¢ o espago onde diversos usuarios podem compartilhar suas publicagdes com
um grupo especifico de outros usuérios, facilitando a interagéo entre esse grupo. E um recurso muito utilizado
por quem desenvolve atividades com um grupo de pessoas (por exemplo, um professor e seus alunos), que
assim podem mais facilmente acessar a produgdo dos colegas, comentar, interagir e remixar as producoes.
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A estrutura da plataforma Scratch foi pensada de acordo com a filosofia do
Lifelong Kindergarten Group, inspirada no funcionamento do jardim de infancia, onde as
criangas sdo estimuladas a imaginar, criar, brincar, compartilhar e refletir. A plataforma
também é baseada em quatro pilares que norteiam sua estrutura e funcionamento:
projects, passion, peers e play. Ou seja, trabalho com projetos, paixdo, cooperacdo e
pensar brincando, numa tradugdo livre.

e Projetos (Projects): toda criacdo de objetos virtuais no Scratch é realizada a partir de
um projeto de trabalho. E imprescindivel planejar minimamente o que se vai fazer,
como sera a estrutura do projeto visualmente e a nivel de programagio por blocos. E
essencial se colocar no lugar de quem vai utilizar a criagdo para pensar na interface, na
apresentagdo e no funcionamento.

e Paixdo (Passion): estimula-se a criagdo a partir do que move o interesse do usuario,
com o objetivo de que a producéo seja significativa para o préprio usuario em primeiro
lugar. Com isso, busca-se o engajamento e o estimulo a criatividade.

e Cooperacdo (Peers): o tempo todo ha o incentivo as trocas, seja de ideias ou
sugestdes, seja das proprias criagdes. Todo produto virtual fica disponivel na
plataforma para a apreciacdo da comunidade de usuérios. Qualquer usuario pode
apropriar-se das produgdes dos demais para editar, adaptar e criar a partir das mesmas,
0 que é chamado de remixar.

e Pensar brincando (Play): criar e aprender enquanto se brinca e se diverte, de modo
que o brincar ndo seja sinbnimo e falta de seriedade na producdo. Alias, uma forma de
encarar o trabalho que é adotada cada vez mais no mundo corporativo, em especial nas
empresas de tecnologia.

planejamento
organizagao
alteridade

engajamento

alivio do stress
prazer em aprender
leveza do processo
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3. Comegando no Scratch

Antes de podermos criar objetos virtuais no Scratch, precisamos primeiramente
compreender como funciona o Scratch e criar uma conta. Também é importante escolher o
equipamento que vamos utilizar para acessar a plataforma e verificar se ele atende aos
requisitos para funcionar bem. O ideal é utilizar um computador ou laptop, mas também é
possivel acessar, com algumas restri¢des, pelo celular.

Atualmente o Scratch estd em sua versao 3.0, que trouxe uma reformulacéo na
interface e algumas funcionalidades em relagdo a versao anterior. Ha também disponivel
as versoes 2.0 e 1.4. Quando a utilizagdo é online, automaticamente a plataforma é
carregada com a versao mais atual. Se a opcéao for utilizar a editor offline, é importante
escolher entre as trés versdes disponiveis de acordo com as configuracdes do seu
computador ou laptop. O download pode ser feito no link:

http://scratch.mit.edu/download

3.1. Requisitos

Verséo 3.0 Verséo 2.0 Verséo 1.4
Windows 10+ Windows XP+ Windows 2000+
macOS 10.13+ Mac OS X+ e Adobe Air Mac OS X 10.4+
{ Navegador Puffin & Linux Educacional 4+ Ubuntu 12.04+
& Linux 32bits 0 Navegador Puffin

{ Navegador Puffin

Apesar de haver a possibilidade de utilizar o editor Scratch online ou offline, as
funcionalidades sdo basicamente as mesmas. Inclusive é possivel fazer o upload das
nossas criagdes no editor offline para a plataforma online. Assim, podemos aproveitar a
integra das possibilidades que a plataforma proporciona, como compartilhar nossas
criagdes, conversar com outros usuarios, remixar suas criagdes, criar estudios, etc.

Nesse guia nosso referencial sera a plataforma online. Faremos referéncia ao
editor offline eventualmente, quando nos referirmos a alguma funcdo ou comando que
tenha alguma diferenca ou restricdo no editor offline em relagdo ao online. Nas préximas
paginas vamos apresentar as etapas para se cadastrar na plataforma online, como é sua
estrutura e funcionamento.


http://scratch.mit.edu/download
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O primeiro passo para comegar a se familiarizar com a plataforma Scratch é
acessar o site:

http://scratch.mit.edu

Vocé entra na pagina de apresentacéo do site, que tem a aparéncia abaixo:

Aderirao Scratch  Entrar

Criar  Explorar ldeias  Acerca @ Pesquisa

Crie estorias, jogos e animagdes

Partilhe com outros em todo o mundo

>
X mt

Veja o Video

e e

Projectos em Destaque

"l < (“

VP ar o Wind
Watching the Sun Se  Alien Comedy-Try S Pattern desugnerv 1 : Ep Hopw To MakesOrigamfic
pigeonpenguiniover SookiDitto antiquark PotatoBaroness CatCarrie1289.5; o o

Cligue em “Aderir ao Scratch”.

Aderir ao Scratch Entrar

Veja o Video
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Nas janelas que surgirdo, siga as etapas de inscricdo na plataforma:

Inscreva-se Inscreva-se

Por que pedimos esta informaciio @
Escolha um nome de

usuario Scratch Més e Ano de

1 i ,
1 ' '
1 1 '
1 1 !
1 1 !
1 1 '
1 1 '
1 1 '
“Més- v -Ano- v

: Escolha uma senha : : Nascimento :
! 11 Sexo Masculino O Feminino |
| Confimar senha e !
! || Pais - Pais - v |
1 1 '
1 1 '
1 1 '
1 ' '
! &3 1 O h
1 S Z* 1 > '
1 1 !
1 1 !
: 0=z g 2 8 : : (2 4 = Préximo :
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E-mail errado? Altere seu endereco de e-mail em Ot 3 1
fa Cont 1
1

Esté enfrentando problemas? :
1

1

1

1

1

1

1

OO+ = Présimo =0 [ ok vamos i |
e e e e e e e e e e = = = = = = = = ———— ] e e e e e e e e e e e e ==
3. Informe seu e-mail 4, Va até seu e-mail informado e confirme-
o no link que vai receber do Scratch.

Vale ressaltar que se vocé ndo confirmar seu e-mail podera utilizar a plataforma
apenas para explorar as criacdes dos demais usudrios e fazer suas criagdes, porém nao
podera compartilnar e comentar, ou seja, ndo podera utilizar todo o potencial da
plataforma. Percorridas todas as quatro etapas mostradas, vocé receberd ao final a
mensagem a seguir e estara tudo pronto para comecar a utilizar o Scratch:

Bem-vindo ao Scratch! Depois de criar projetos e comentarios, recebera
mensagens sobre eles neste local. Va a Explorar ou a Criar um projeto.




Depois de realizar o cadastro, o ideal é explorar a plataforma, experimentar as
criagdes dos demais usudrios, verificar como montaram sua programacao por blocos e, se
alguma estiver de acordo com seus interesses, ndo ha problema em “remixar”. Isso €
permitido e incentivado pela plataforma. Va até a parte superior da pagina e clique em
“Explorar”:

~c"’m’ﬁ‘5°"‘ Q Busca B B @ cwraio v
Bem-vindo ao Scratch! x Noticias do Scratch Ver tudo

Vocé sera direcionado para a pagina onde ficam disponibilizadas todas as
criagdes e os estidios dos usudrios. Toda criagdo vai automaticamente para esse espago
guando é compartilhada e todo estidio, ao ser criado, também aparece no mesmo. Ha
algumas possibilidades de filtros para ordenar, por exemplo, pelos mais populares, ou
pelos mais recentes. Vale a pena navegar pela pagina e conhecer melhor, para se
ambientar a plataforma.

~cﬁa Explorar  ldeias  Sobre € Busca =R [ g cupaio v

N E

Projetos Estudios

Tendéncias

,E&: Avengers Battle Clicker § Pipe Break beard. f Fortress escape [My en
k.1

wmemen  atomicmagicnumber BirdNani ceebee Fabdino

Ao explorar a plataforma vocé podera perceber as possibilidades de criagdo que o
Scratch permite. Ha animacdes, jogos, quizzes, cartbes animados, apresentacGes, arte,
mausica, histdrias, tutoriais e outras, a critério da criatividade e dedicagdo do usuario.
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Para continuar a explora¢do da plataforma, ¢ interessante clicar em “Ideias”, na
parte superior da pagina.

BERATCHE Criar  Explora  Ideias  Sobre @ Busca &R (B @ GuPaio v

Bem-vindo ao Scratch! x Noticias do Scratch Ver tudo

Nessa parte da plataforma vocé tem acesso a sugestdes de atividades para
comecar a criar com auxilio de tutoriais.

[BCRATCH! Criar  Explorz Ideias  Sobre =R B8 g8 GuicPratico ~

E ai, o que vocé vai criar?

‘9> Escolha um tutorial

Para o professor que estd comegando no Scratch essa secdo é especialmente
importante, pois fornece exemplos de atividades para desenvolver utilizando a plataforma,
com op¢do de acompanhar o tutorial online ou baixar os cartfes de atividade e/ou o guia
do educador para a atividade para uso offline. Dessa forma é possivel remixar, adaptar e
criar a partir das propostas apresentadas.

Na se¢do “Sobre” ha informagdes gerais sobre o Scratch e o link para duas se¢des
que vale a pena serem exploradas: “Informagdes para os pais” e “Informacgdes para
educadores” - essa Ultima por motivos 6bvios, no caso desse Guia.

SCRATCH Criar Explorar Ideias Sobre € = 6 ‘ GuiaPratico ~

Bem-vindo ao Scratch! x Noticias do Scratch Ver tudo
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Finalmente, vamos explorar agora o editor online do Scratch. E nele onde
realmente a mégica acontece, onde fazemos nossa imaginagdo ganhar vida, onde criamos
nossos objetos virtuais. Mas, para isso, precisamos entender sua estrutura e,
principalmente, como usar os blocos de programacdo (assunto que abordaremos no
préximo capitulo). Na pagina do Scratch, ¢é s6 clicar em “Criar”:

“cﬁzmrkﬂsm O Busca B B @ cwraio v
Bem-vindo ao Scratch! x Noticias do Scratch Ver tudo

Vocé é direcionado para a pagina inicial do editor online do Scratch 3.0. Vamos
compreender sua organizacdo e funcionalidades. Ao explorar o editor vocé vai perceber
gue os itens tém algumas denominagBes bem tipicas e ndo Obvias para quem esta
iniciando. A seguir listamos as principais denominacdes e suas funcionalidades, para
facilitar a compreenséo do editor.

L I - S p—

= : Py
S : 14_15
.‘ = 7MﬂUNa Q 6

1. Aba Cddigo *=: é onde estdo organizados os blocos de programagdo, formados por
nove categorias distintas, organizadas por cores;
2. Aba Fantasias <: é a area onde podemos editar as imagens dos personagens e

cenarios utilizados no projeto, fazendo as alterages que nos interessarem;
3. Aba Sons 9”: é o local destinado a edigdo dos sons utilizados no projeto, sejam eles

associados aos personagens ou aos Cenarios;
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4. Ator: é cada personagem ou objeto que utilizamos no projeto, que podem ser
modificados na aba “Fantasias”;

5. Palco: é a area que aciona 0s cenarios para que possamos edita-los na area de
programacéo;

6. Cenarios: sdo os planos de fundo que utilizamos no nosso projeto. Quando a edicéo
de cendrios esté ativa a aba “Fantasias” muda de nome para “Cenarios”;

7. Mochila: ¢é a area do editor que comporta as trés abas mencionadas e mais o espago de
programacao;

8. Bot&io Ir M™: ¢ onde se inicia a execucdo do projeto na Area de visualizacdo, para que
possamos testar se tudo est4 saindo de acordo com o que planejamos;

9. Botdo Pare : é o botdo que para a execucdo do projeto na Area de visualizagio;

10. Area de programacéo: é o espaco onde podemos adicionar, ver e editar os blocos de

programacéo utilizados para cada personagem ou cenario;

11. Area _de visualizacdo: é a area que funciona como uma mini tela, onde podemos

visualizar e testar a execugdo do projeto;

12. Nome do projeto: é o espago reservado para colocarmos 0 nome do nosso projeto —
por padréo ele vem com a denominagédo Untitled;

13. Botéo Veja a Pagina do Projeto: é o botdo que, quando clicado, alterna entre o

modo de edicdo do projeto e 0 modo de compartilhamento, que mostra o projeto como

0S outros usuarios irdo vé-lo na plataforma;

14.Botd8o Selecione um ator : é 0 botdo que mostra as opgdes que temos para

escolher, criar ou adicionar personagens ao nosso projeto;

15. Botdo Selecionar Cenario : € 0 botdo que mostra as opgbes que temos para a
escolher, criar ou adicionar cenarios ao nosso projeto

Além de compreender as funcionalidades apresentadas, é importante
compreender as funcBes de cada categoria de blocos de programacdo e, claro, como
criamos o coédigo que vai dar vida aos atores e cenarios do nosso projeto. Também é
essencial conhecer as caracteristicas da area de programacao para poder fazer uso correto
dos blocos. Assim, evitamos que o0 projeto tenha algum erro.
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4.6. Programar no Scratch

O Scratch foi pensado para permitir que programar se tornasse facil a ponto de
uma crianga conseguir fazer. Inspirados nos blocos Lego, foram criados os blocos de
programagéo. Para “escrever” um comando para ser executado ndo € necessario escrever
longas linhas de c6digo numa linguagem enigmatica para o leitor leigo. Basta juntar os
blocos certos e associa-los ao ator ou cenario que se quer programar.

No inicio pode parecer complicado para quem esta aprendendo, mas, depois de
alguns experimentos torna-se um desafio até divertido. Para comecar, precisamos
conhecer a area de programacao, os blocos e suas fungfes. Ha nove categorias de blocos
no editor do Scratch. Antes de mais nada, é importante entender a area de programacéo,
pois muitos dos blocos fazem referéncia a ela. Vamos conhecé-la?

4.6.1. Area de programacéo

E o espago logo a direita dos blocos de programagéo na mochila. Feita a escolha
dos blocos que se vai utilizar, basta clicar, segurar com 0 mouse e arrastar cada um para
essa area, “montando” a programagao de acordo com o seu interesse.

O Eventos
#parénzia
[ ] 1 ;
Som |
! 1
enta: ! 1
! [
ontrol \ '
\ 1
\ 1
N /
\\ 7
’
S -

Controle

Machila

Se por acaso mudar de ideia e quiser excluir algum bloco, basta arrasta-lo de
volta para a area de blocos ou dar um clique nele e depois apertar a tecla no teclado
e: pronto. O bloco foi apagado! Outra opg¢do é clicar no bloco com o botdo direito e
escolher “apagar bloco” na caixa que aparece. Aprenderemos exemplos de como montar a
programacéo na Parte I1. Vamos agora aos blocos de programacéo.



24 Scratch: Guia Pratico para a Educacdo Basica

Os blocos de movimento sdo relacionados ao posicionamento e deslocamento dos
componentes (atores, palcos) pelo espaco da tela. Sdo no total dezoito blocos:

mova m passos

gire

-adicicnemah

mude X para

ire raus
e @ o >

EZ

mude y para o

vapara posigdo aleatbria »

va para x: o ¥y o

se focar na borda, volie
deslize por o seqgs. até  posigdo aleatiria «

deslize por o segs. alé x: o ¥ o

aponte para a diregdo @ m
posicao y
aponte para  ponteiro do mouse *

Utilizando esses blocos, podemos determinar a velocidade do movimento, para
que parte da tela 0 componente deve se descolar, fazé-lo girar e determinar o que acontece
quando o mesmo tocar na borda da tela. S&o informages muito importantes para se levar
em consideracdo quando o objeto virtual que estivermos programando exigir movimentos.
Na Parte Il vamos entender na pratica o funcionamento dos blocos, a partir dos exemplos
de atividades que serdo propostos para vocé criar.
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Os blocos de aparéncia sdo vinte e relacionam-se ao aspecto visual dos
componentes, como tamanho, cor, aparecer ou desaparecer, camada de posicionamento,
acoes de fala escrita e mudancas de fantasia ou de cenario. Observe-os:

mude a aoefeito cor =

&
e
E
0
¢
8

defina o efeilo cor + como o

remova os efeitos graficos

s _
pre

mude para a fantasia coslumel «

prixima fantasia
Va para a camada da frente «

I%E'

mude para o cenaric  backdrop1

Vapara frente = o camadas

pricdamo cenario
fantasia nOmemo »

cendrio  nimero »

mude m no tamanho

defina o famanho como

#

Com esses blocos, determinamos se um ator fala ou pensa alguma coisa de forma
escrita e por quanto tempo o texto permanece na tela. Podemos também determinar uma
mudanca de fantasia do ator ou da imagem do cenario. E possivel fazer o personagem
aumentar ou diminuir de tamanho ou mudar sua cor. Enfim, uma diversidade de acdes
possiveis, claro, em associacdo com os demais blocos existentes.
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E bem provéavel que ao ler o item anterior, muitos leitores j& tendam a se
questionar se 0s atores sé se expressam por meio escrito no Scratch. A resposta para esse
questionamento é ndo! Além da expressao escrita, é possivel também atribuir sons, tanto
para simular a fala como para simular efeitos sonoros das ac¢@es e interagdes dos atores e
dos cenérios. Os blocos de som, num total de nove, sdo:

toque o som  Meow = até o fim

toque o zom Meow -

pare todos o5 sons

mude @ no efeito  tom -

mude o efeito tom + para @

remova o= efeitos sonoros

mude volume em @

mude o volume para %

Com esses blocos podemos determinar que um ator ou cendrio execute um som.
O Scratch ja traz embutido na plataforma alguns efeitos sonoros, mas também é possivel
importar um som externo, como, por exemplo, uma gravacdo de voz. Com os blocos
adequados, é possivel aumentar ou diminuir o volume e o tom dos efeitos sonoros. Além
disso, a plataforma também tem um editor de som que, apesar de relativamente simples,
permite modificar os sons. Por exemplo, podemos fazer o upload de uma musica e edita-la
para utilizar apenas um trecho especifico.
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4.6.5. Blocos de Eventos

Os blocos de evento sdo oito e sdo de extrema importancia na hora de
realizarmos a programacdo dos componentes de nossas criacdes. Utilizamos sempre um
bloco de evento no inicio de um grupo de blocos para determinar a condi¢do para que a
programacdo em questdo comece a ser iniciada, por exemplo. Utilizados em conjunto com
os demais blocos, eles marcam a situacdo especifica que ativa o cddigo. Conheca-os
abaixo:

Se ndo utilizarmos um bloco de evento, por exemplo, uma agdo pode ocorrer de
forma indefinida ou mesmo nem ocorrer. Na Parte 11, ao praticar criando com 0s exemplos
que serdo dados, vocé vai perceber que o tempo todo vamos precisar langar méao de algum
bloco de evento para ajudar a estipular quais situacdes e interacdes entre 0s componentes
ou entre esses e 0 usudrio conduzem a determinada acdo dos atores ou dos cenarios.
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Esses blocos tém a funcdo de organizar a execugdo das acdes dos componentes,
por exemplo, determinando quantas vezes determinada ac&o sera realizada. E o caso do
bloco denominado “repita _ vezes”, o segundo na coluna da direita abaixo. Todos os
demais blocos que estiverem englobados por ele repetirdo suas a¢@es tantas vezes quantas
estiverem estipuladas por vocé. Eles ajudam também, em associagdo com outras
categorias de blocos, a determinar o condicionante para que a agdo aconteca. Repare
abaixo em sua aparéncia e nos comandos que representam:

espere o seq espere até que

repita até que

i
Sempre

i
se entdo

apague esie clone

crie clone de  este ator «

Os trés ultimos blocos dessa categoria tém uma fungdo especial. S&o
direcionados para lidar com os “clones”, que sdo as duplicatas de algum ator que pode
surgir devido a alguma condicionalidade ou mesmo & programacéo dos blocos. Eles
lembram os blocos de eventos, mas por uma determinacdo do programador do Scratch,
ficaram agrupados nessa categoria de controle.
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Pelo uso dos dezoito blocos que compde essa categoria podemos estipular o tipo
de interagdo que condiciona, associada com as demais categorias de blocos, as a¢des dos
atores e cendrios. Essas interacfes podem ser, por exemplo, um ator de um jogo se
aproximar de outro ou tocéa-lo. Também poderia ser o usuario clicando com o mouse ou
apertando determinada tecla e isso ser o fator determinante para uma acdo de algum
componente. Confira os blocos de sensores logo abaixo:

tocando em  ponieiro do mouse = 7 defina modo de amasto para  amastavel =

nimero de dias desde 2000

Os formatos dos blocos de sensores j& denunciam que alguns tém locais
especificos para se encaixarem junto aos blocos de outras categorias. Por exemplo: o
bloco “tocando na cor...?” necessariamente deve associar-se aos blocos de controle para
determinar o que ocorre se 0 ator em questdo tocar na cor escolhida por vocé. Alguns dos
blocos de controle que tém formato arredondado podem ser acoplados a outros blocos das
categorias anteriores para determinar um valor numérico especifico, como por exemplo o
ano atual. Como ja foi citado, na Parte Il, ao colocar a mdo na massa e comegar suas
criagOes proprias ou a partir dos exemplos que serdo apresentados, vocé compreendera
melhor as possibilidades que os blocos de sensores proporcionam.
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Os blocos de operadores tém funcéo logica e matematica, utilizada em associagdo
com os demais grupos de blocos. Essa utilizagdo associada dos grupos de blocos é
importante quando se quer determinar nimeros que dependem de outros componentes, sua
posicdo na tela, entre outros fatores. Sdo dezoito os blocos de operadores, que podemos
conferir a sequir:

+
3
£

v
[T
=2
]
=]
]
=
]

HHY

i

-
0
-

&
9
g

umero aleatori

W

iy
|

=%

1]

O uso de todos os grupos de blocos que vimos até aqui ja permite desenvolver
muitas criagdes interessantes. Associando os diversos blocos, podemos criar por exemplo
objetos virtuais que interajam com o usuario. Mas esse ja € um passo além do usuario
iniciante, que vocé poderd alcancar sem problemas por meio de sua dedicacéo a prética.

Vamos ilustrar a seguir com o cddigo pronto de um objeto interativo que
aprenderemos mais a frente como fazer, nos exemplos deste guia. Vocé pode visualizar os
diversos tipos de blocos trabalhando em conjunto para executar algumas acdes a partir da
interacdo com o usuario. Nesse objeto, criamos um c6digo que faz o ator perguntar para o
usuario 0 ano em que nasceu e, a partir da resposta, executar mais duas agoes.



mude para 3 fankzsla  costume] -

esizz por (@) e e @) r @D
(SR Agenis 3 120 o 23pago ou boqus em mim...

efpeEdlfgue  1ecla  espago »  pressionada? DU MOUSE pressionado?

BE Bcdd eEpaco +  EGENANET

=yt M2 diga o and em gque vood nascey e adhinho sua dade! MRS

®ga a0+ ahal - meeposts por E]) seounoe
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Conforme vocé pode conferir no codigo acima, utilizamos todos os grupos de
blocos que apresentamos até agora, exceto os de som. Nesse c6digo, que esta associado ao
personagem do gato (2 mostra em cima, no canto direito), sempre que a aplicacdo for

iniciada ("), ao apertar a tecla jespaco| ou clicar com o mouse, o gato diz:

| Me diga 0 ano em que vocé nasceu e adivinho sua idade!
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Surge uma caixa de dialogo para o usuario digitar o ano no qual nasceu, que o
cédigo imediatamente diminui do ano atual. Entdo, o gato diz a idade da pessoa e, se a
pessoa tem até 12 anos, o gato diz:

| Vocé é uma crianga aindal |

Se a pessoa tem mais de 12 anos, o gato diz a idade e complementa assim:

| Vocé ja ndo é mais crianca hd um bom tempo! |

O codigo apresentado ndo é um que um iniciante
construiria, mas também nao ¢ tdo dificil de ser construido quanto
aparenta. Com tempo e pratica, vamos conseguindo desenvolver
criagcbes cada vez mais diversificadas e complexas. E ndo se
intimide com as falhas e os erros: sdo parte do aprendizado. Nao
desanime caso eles ocorram. E, tenha certeza: eles vao ocorrer. Caso
vocé queira testar a criacdo que apresentamos acima, utilize o leitor
de QR Code para ler o «cddigp ao lado ou acesse pela web:
http://scratch.mit.edu/projects/311392152.

B exemo

~® 2 Instrugtes

Esse & o primeiro exemplo do nosso Guia Prético

Para comecar, clique na bandeira verde!

Notas e créditos

Scratch: Guia Pratico para aplicacdo na educacio
basica

2019 ® SOUZA, Michel Figueiredo de; COSTA,
Christine Serta

Programa de Mestrado Profissional em Praticas de
Educacéo Basica do Colégio Pedro II, Rio de Janeiro,

o %0 GO ®113 ® 25 de mai de 2019 & Copiar o Link

Comentarios Comentérios ativados ()

m = SODcargRr et


http://scratch.mit.edu/projects/311392152
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Além dos sete grupos de blocos de programacdo que vimos anteriormente,
também existem os blocos de variaveis. Normalmente utilizamos variaveis em projetos
mais complexos e avancados. Elas servem para armazenar nimeros e sequéncia de letras
na meméria do computador, como o resultado de um calculo matematico, ou 0 nome do
usuario, por exemplo. Pode ser utilizada para um ator se referir ao usuario pelo nome, por
exemplo.

Como esse guia tem um carater introdutério e de conhecimentos basicos sobre o
Scratch, ndo nos aprofundaremos na utilizagdo das variaveis, apesar de também serem
apresentadas na Parte 1. Os blocos de variaveis basicos sdo os cinco mostrados abaixo.
Conforme vamos criando variaveis, surgem outros blocos como o primeiro que vemos,
mas com o nome que escolhemos para a varidvel. Dessa forma, podemos utilizar a
variavel em conjunto com os demais blocos de programag&o.

Criar uma Varavel

mude my vanable + para o

adicione -n a my vanable =

mosire 3 variavel my vanable -

esconda a variavel my variable «

Criar uma Lista
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' 4.6.10. Meus Blocos

Nessa area, antes que criemos blocos novos, apenas aparece o seguinte botéo:
Criar um bloco

Esse grupo de blocos serve para criarmos blocos novos e agruparmos outros
grupos de blocos que executam comandos que vamos utilizar mais vezes, simplificando a
programacdo posterior. Assim, quando formos reutilizar o mesmo tipo de comando,
bastara adicionar apenas o novo bloco Unico criado, evitando ter de repetir todo um grupo
enorme de blocos de programacao novamente.

Por exemplo, criamos um longo grupo de blocos de programacéo para definir que
um ator se move para a direita quando pressionamos a tecla El para a esquerda quando

pressionamos a tecla El e pula quando pressionamos a tecla . Se depois quisermos
copiar o mesmo tipo de forma de movimentacdo para outros atores, podemos criar um
bloco novo, nomear como “movimento” ¢ agrupar todos os comandos de movimentagéo
abaixo dele. Depois, bastara adicionar o bloco “movimento” para os outros atores e
economizamos um tempo precioso fazendo o cddigo longo.

Nos exemplos que serdo apresentados na Parte Il, vamos abordar algumas
possibilidades de criacdo de novos blocos, o que pode facilitar muito nossa vida na hora
de desenvolver alguma criacdo que tenha comandos que se repetem inlimeras vezes ao
longo da programacao.

QH
=
Hora de colocar a mao na massa!

Agora que apresentamos a area de programacao e os blocos, que tal partirmos
para a pratica e comegarmos a aprender a fazer nossas proprias criacbes? Na proxima
parte do guia, vamos apresentar alguns exemplos, partindo de exemplos simples a
exemplos mais complexos de atividades que podem ser desenvolvidas no Scratch, sempre
buscando alguma relagdo com os conhecimentos do curriculo escolar.

Ao desenvolver essas atividades, vocé estard aprendendo pouco a pouco a utilizar
a programacao por blocos do Scratch e percebendo as possibilidades que a plataforma
permite para criagdo. Obviamente, nosso foco sera permitir que o leitor desenvolva a
capacidade basica de programacdo com o Scratch e, a partir dai, langar médo de sua
imaginacéo, interesses e empenho para se aprofundar ainda mais.

Vamos la!



Quando - virar pagina




36 Scratch: Guia Prético para a Educagio Baésica

II. Programando com o Scratch - Exemplos

Uma atividade bem simples, para o usuario comegar a utilizar a plataforma de
maneira bem light. Consiste em inserir as letras do seu nome e fazé-las se mover pela tela

e piscar, mudando de cor.

1. Abra a pagina do Scratch, faca login:

Criar  Explorar  Ideias  Sobre Q Busca

Crie historias, jogos e animagoes
Compartilhe com pessoas do mundo todo

2. Login feito, clique em “Criar”:

Cc &

8 htips://scratch.mit.edu

Explorar

Senha

Precisa de ajuda?

ldeias Sobre

3. Vai entra na pagina de programacdo do projeto (nomeamos como Nome Animado). O
ator do gato sempre aparece por padrdo. Apague-0. Em seguida clique no icone para

adicionar outros atores e escolher as letras do seu nome.

Home Animado Compartilhar

€3 Veja a Pigina do Projelo.

@ nwivo Fir A Tuors

= Codioo

& Fanssas | g sons

Y o Movimento

Mochita

E [ cuspotco -




37

4. Na janela que vai abrir, escolha a aba letras e adicione as letras do seu nome.
Infelizmente, precisa adicionar uma a uma. Quando terminar, sua tela aparecera assim:

@+~ Amouvo  Edtr - Tutoriais | Nome Animado Compartiliar {3 Veja a Pégina do Projeto £ | cuipmtico »
= Codge | f Famasias | Sons ~N® .
Muw’emn Movimento . n n L,
° DT Aqui voce Vé qual ator esta - @ G
selecionado para ser
= programado.

Aqui vocé vera todos 0s P ATI co
atores posicionados no palco. ...

Para esse exercicio,
posicione-os manualmente da :

maneira como quer que exlam Tyl
sejam exibidos natela. i @ = @ @ e w e o«
___________________________________________________________________ allGlO T AP
Q
R A T, 1 €

o . ©0©

Aqui vocé vera todos os atores que adicionou, ou seja, todas as letras do seu nome.

Agora é hora de criar a programacao que fara os atores (letras) terem o efeito
animado de se movimentarem e mudarem de cor.

5. Vocé vai precisar utilizar os seguintes blocos:

vé para i . ¥ . adicione . ay

n'ude. ao efeito  cor =

Nenhum

Eventos | p |

:
!
9
§

Nenhum

namero aleatorio entre . e .
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6. Selecione a primeira letra (G, no nosso exemplo) e organize os blocos na area de
programacédo da maneira como é mostrado abaixo. Lembre-se que precisa clicar no grupo
de blocos, escolher o que interessa, clicar e arrasta-lo para a area de programagdo. Em
seguida, va encaixando os blocos adequadamente.

mude mmm.e. aoefeito cor v

Mochila

Nessa programacdo, estamos dizendo para a letra G, quando a bandeirinha verde for
clicada (ou seja, quando mandarmos executar), realizar “sempre” todas as agdes que estdo
englobadas por ela. Sendo assim, as mesmas se repetem indefinidamente ou até que
cliquemos no circulo vermelho (ou seja, quando mandarmos parar a execucao).

Mas precisamos ainda preencher os blocos marcados com as letras de “a” a “f” com os
valores adequados para que a programacdo das letras funcione corretamente. Siga as
orientacOes abaixo.

a- Depois de posicionar as letras na area de visualizagdo, quando estiver montando a
programacéo e for selecionar esse bloco, ele ja vira preenchido com a posic¢do da
letra na tela, definida por uma coordenada “x” (posi¢do horizontal) e uma
coordenada “y” (posi¢do vertical), basta manté-la e 0 bloco sempre iniciard a
execucao na mesma posi¢do. Abordaremos a configuracdo da area de visualizagao
mais & frente;

b- Nesse bloco vamos adicionar um valor que faca o valor da coordenada “y”
aumentar ou diminuir. No nosso exemplo, colocamos o valor 20, que fara a letra
subir um pouco na tela, mas vocé pode testar outros valores e personalizar;

c- Esse bloco fornece um valor de tempo para que a programacéo faca uma pausa,
para em seguida continuar os comandos seguintes, isso que da o efeito de pisca-
pisca na hora da mudanga de cor. No nosso exemplo, colocamos o valor 0.5, ou
seja, meio segundo (se vocé usar virgula ocorrera erro, pois o Scratch trabalha com
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0 ponto como marcador decimal). Vocé pode testar outros intervalos de tempo a
seu critério;

d- Esse ¢ o mesmo bloco da orientacdo b, mas agora vamos adicionar um valor que

faga o valor da coordenada “y” diminuir. Colocamos o valor -20, que fara a letra
descer um pouco na tela, voltando a posicdo original. Sinta-se a vontade também
aqui para experimentar outros valores;

e- No Scratch, os valores que correspondem as diversas cores variam de 1 a 100.

Nesse caso, como queriamos que toda possibilidade de cor pudesse ocorrer sem
restricBes, preenchemos esse bloco operador com esses valores. Repare que esse
bloco esta encaixado no bloco de aparéncia que utilizamos. Vocé também pode
testar outros intervalos se preferir e verificar o resultado;

Aqui repetimos o que fizemos na orientacéo c e, claro, vocé pode testar a vontade
se outros intervalos de tempo ficardo mais interessantes para vocé.

7. Agora que sua programacédo estd completa, basta fazer o mesmo com cada letra e sua
criacdo estard pronta para ser executada. Nesse ponto vocé deve ter pensado: “Esse
trabalho todo vou precisar repetir em todas as letras?”. S6 se vocé€ quiser. Preste atengdo
as dicas!

<

Atencdo para as dicas!

Nesse exemplo todos os atores terdo a programacdo igual, entdo, fique esperto: ndo
tenha trabalho desnecessario! Basta fazer a programacéo para o primeiro ator, depois
copia-la direto para os demais! Clique no bloco superior da programacdo montada,
isso a selecionard inteira e ativaré a execucdo do codigo. Aperte no teclado as teclas
+ |C| para copia-la. Clique na préxima letra a ser programada e aperte no teclado

as teclas (Ctrlf + M para colar o cédigo na area de programacao. Feito isso, é sO
ajustar os valores dos blocos copiados para as outras letras, quando for o caso.

Quando copiar a programacdo completa para as demais letras ajuste o valor do bloco
de movimento “va para X... y...” para a posicdo da nova letra, caso contrario ela
repetird a posicdo da primeira. Ou seja: na hora que mandar executar, todas vao se
sobre por na area de visualizagdo e vocé precisara arrumar a bagunca! Repare que
quando vocé clica na letra na relagdo de atores, a caixa de informagdes se preenche
com seus dados. Preencha o bloco de movimento “va para x... y...” com esses valores
numeéricos e a letra mantera essa posicao.

No nosso exemplo, alternamos para cada letra os valores dos blocos de movimento
“adicione ... a y”, assim as letras alternam o movimento. Experimente os valores que
preferir e veja o resultado que mais Ihe agrada. Ndo tenha medo de experimentar!
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8. Depois de terminar a programacdo de todos os blocos, se vocé quiser, pode adicionar
um cenario a sua area de visualizagdo, para incrementar sua criagdo. Basta clicar no botdo
“Selecionar cenario” e escolher o que mais lhe agradar:

BEER 2 rvoe o § s Bk Comema () e

2= © GUIA
g PR&TE@@

Feito! Sua criacdo esta pronta para ser executada e compartilhada com os demais
usudrios do Scratch!

Vocé pode conferir o nosso exemplo na integra no perfil do Guia Pratico no
Scratch. L& vocé pode executar e testar como ficou nossa criacdo, ver o interior para
conferir como ficou nosso codigo e até copia-la para seu perfil no Scratch e remixar!
Fique a vontade! Quanto mais vocé experimentar, mais vai aprender.

Se quiser visualizar :
pelo celular, leiao :
QR Code. :

|
http://scratch.mit.edu/projects/312064812



http://scratch.mit.edu/projects/312064812
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A segunda atividade vai um passo além nos conhecimentos da plataforma: serd um
jogo bem simples. Desta vez teremos dois atores (carro verde e carro roxo) e precisaremos
adicionar um cenario (cidade com autopista). Cada ator sera controlado por um usuario,
logo, é um jogo para duas pessoas. O cenario também ganhara codigos para interagir com
0s atores.

A ideia é que os carros apostem uma corrida, na qual o primeiro que chegar ao
lado oposto da tela vence. O cddigo para ambos os carros é praticamente igual, sé
havendo diferenca na tecla que deve ser pressionada para provocar 0 movimento e na
mensagem que envia quando chega ao lado oposto da tela. Topa o desafio?

1. Repita as etapas de 1 a 3 da Atividade 1;

2. Clique em “Selecionar um ator” e, no espaco de pesquisa da janela que vai abrir, digite
“car”. Irdo aparecer alguns atores relacionados.

4 Voltar Selecione um Ator
o D O CD G CEED E CDED OO

YalP T

City Bus Convertible Convertible 2 Food Truck Scarf Shark 2 Truck

rro

Scratch Tours

Adicione o ator “Convertible”. Em seguida, repita as agdes e adicione também o ator
“Convertible 2”. Serfo os dois carros que disputarfo nesse nosso primeiro jogo.

3. Clique em “Selecionar cenario” e, na janela que vai abrir, procure pelo cenario “Night
City With Street” e adicione-0.

4. Ainda com o palco ativo, clique na aba

. = Cadigo &f Cendrios o) Sons
“Cenarios”;

1
Fantasia  Night City With ...

5. Cliqgue com o botdo direito sobre a
. - A Preench . &) o
miniatura do cenario que escolhemos a e

Cogiar Apagar

esquerda e, no menu que aparecer,
selecione “Duplicar”. Agora vocé tera dois
cenarios iguais da cidade a noite. Agora
nos vamos fazer uma alteracdo na coOpia
feita do cenério, que serd importante para
o funcionamento do jogo; .

Expertar

Apagar
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6. Selecione a copia do cenario que vocé fez. Ela vai aparecer tanto na area de
visualizagdo como na area de edigdo do cenario, que surge onde seria a area de
programacéo dos atores;

= Codigo ¥ Cendrios o) Sons

Fantasia  Night City With ...

B i 3 >4

Copiar Apagar

cenariol
2x2 Preencher M

Night City Wi...
450 x 360

7. Utilizando o editor de texto ¢ o botdo de preenchimento, escreva “Vitdria” (escolha a
cor e a fonte de sua preferéncia — no nosso exemplo, usamos fonte Pixel e cor branca).
Amplie o tamanho e posicione na tela (no exemplo, escolhemos posicionar na parte cinza
escura na parte debaixo do cenario;

= Codigo & Cendrios dn Sons

Fantasia  Night City With ...

cenariol u w -
2x2 Preencher v 4

Copiar Apagar

2

Night Gity WWi...
480 x 360

LITORIA
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8. Feito isso, ja temos nossos atores e nosso cenario. Agora é s6 criar os cadigos. Vocé vai
precisar dos seguintes blocos dessa vez:

= Atores Cenario

va para i . ¥ .

ol T

Nenhum

Nenhum Nenhum
oo x| (=]
T
Eventos I
| |

&
EEE
espere até que

Nenhum

Na hora de fazer a programac&o, vocé repetira 0 mesmo codigo para ambos 0s carros e um
cddigo a parte para o cendrio. A Unica coisa que sera diferente para cada carro € o valor da
posigdo “x” e “y”, a referéncia da tecla que serd pressionada no teclado para fazer com
gue se movimentem e a porcentagem de reducdo de tamanho de cada ator para ficarem
adequados e de tamanho similar na tela.

9. Para cada ator, organize os blocos de codigo conforme nos exemplos abaixo. Fique
atendo para os valores indicados em cada bloco. Claro que, se vocé preferir, pode adaptar
0 projeto de acordo com suas preferéncias. Mas, para que funcione conforme criamos, é
importante ficar atento aos detalhes.
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Carro verde > Carro roxo Toumbge

defina o tamanho como @ b

VA para x: @ ¥ @

sempre

se tecla seta para direita »  pressionada? _ entdao E tecla espago » pressionada? - enfao

adicione e ax adicione e ax

espere ale que . ndo  ifecla sefa para direita *  pressionada? espereaté que  ndo fecla espaco » pressionada?

se tocandoem borda * 7 _ entao s tocando em  borda *

transmita Roxo + e espere

e Quando colocamos os valores nos botbes de aparéncia “defina tamanho como ... %”, o
carro verde se reduz para 65% de seu tamanho original e o roxo, para 50%. Assim, nesse
caso, ambos ficam de um tamanho adequado ao cendrio escolhido e do mesmo tamanho
na tela;

o Quando colocamos os valores para “x” ¢ “y” nos botdes de movimento “va para x: ... y:
...”, determinamos que o carro roxo ficarad na metade de cima da via e o verde na metade
debaixo, ambos no limite da esquerdo da tela, para se deslocarem para a direita durante
0 jogo;

o Nos botdes de sensores “tecla ... pressionada?”, colocamos no cédigo
do carro verde e no cddigo do carro roxo. Isso quer dizer que essas teclas devem
ser pressionadas durante o jogo para que o movimento de cada ator acontega;

o No botdo de movimento “adicione ... a x”, colocamos um valor positivo que fara o carro
se deslocar para direita sempre que a tecla |espa(;o| ou |seta para direital for pressionada, a
depender do carro;

e Em seguida, acoplamos o botdo de sensor “tecla ... pressionada?”’ no botdo de
operadores “ndo ...” e ambos no botao de controle “espere até que ...”. 1sso quer dizer se
o usuario mantiver a tecla lespaco| ou [seta para direita] pressionada, o carro nao ficara se
movimentando indefinidamente — é necessario apertar e soltar a tecla para que o carro se
movimente de cada vez;

® Depois acoplamos o botdo de sensor “tocando em ... ?”, indicando a borda, ¢ o botdo de
controle “se ... entdo ... ” e agrupamos o botdo de evento “transmita ... e espere”, criando
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uma mensagem chamada “Verde”, no caso do carro verde, ¢ “Roxo”, no caso do carro
roxo. Essa mensagem € apenas um sinal virtual nomeado que serve para ser referéncia
para outros comandos de codigo, sem estar visivel para o usuario. Nesse caso, sera
referéncia para o codigo que sera aplicado ao cenario, como veremos adiante.

10. Para programar o cendrio, clique sobre icone do cendrio correspondente na area do
palco, o organize os blocos conforme mostramos a seguir:

e  Aqui, determinamos que quando o jogo

~ for iniciado, ative o cenario sem a

inscricdo “Vitoria” (lembre-Se que nas

_ orientacbes de 4 a 7 criamos dois
cenarios para esse palco);

e Aqui, determinamos que Se O carro roxo
chegar primeiro a borda (quando ele
envia a mensagem “Rox0”), o cenario

mude para 0 que tem a inscricdo
“Vitoria”;

e  Aqui, determinamos que se for o carro
verde a chegar primeiro & borda (quando
ele envia a mensagem “Verde”), o

_ cendario também mude para o que tem a
inscri¢ao “Vitoria”;

e  Aqui, determinamos que se 0 cenario
mudar para 0 que tem a inscricdo
“Vitoria”, o jogo pare.

Chegando nesse ponto seu jogo ja esta pronto para ser testado e, se tudo estiver
funcionando corretamente, nomeado e compartilhado na plataforma Scratch com os
demais usuarios!

Mais uma vez, fique & vontade para acessar o perfil do Guia Pratico no Scratch e
conferir como ficou o jogo por 14, ver o interior para verificar os codigos e detalhes.

https://scratch.mit.edu/projects/312103513

Leia o

QR Code para
visualizar no seu
aparelho celular
(vai precisar de
um teclado



https://scratch.mit.edu/projects/312103513/
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A terceira atividade apresenta uma possibilidade de utilizar os atores do Scratch
para elaborarem desenhos e, se quisermos, arte. Nessa atividade, de acordo com nossos
comandos, o astronauta elabora os desenhos de algumas figuras geométricas. Também é

possivel, com um pouco mais de pratica e dedicagdo, elaborar desenhos artisticos, a
critério de seu interesse.

Nessa atividade vocé ird um pouco mais além no conhecimento da plataforma
Scratch. Tera uma primeira experiéncia com o uso de “extensdes”, que sdo blocos extras
que podem ser incorporados as suas criagfes. Existem diversas opgdes de extensdes que ja
sdo disponibilizadas na plataforma, conforme a imagem abaixo. Mas qualquer pessoa com
conhecimentos de programacdo e desenvolvimento pode criar extensdes e submeter a
plataforma.

asica Caneta

Detecsio de Video Texto para Fals
Toque instramentos ¢ tambores Desenhe com 0s seus atares. Detecte movimento com & camera Faga seus projetos fala

Traduzir
Traduza texio para vari

Makey Makey micro:bit LEGO MINDSTORMS EV3 LEGO BOOST LEGO Education WeDo 2.0
Transforme tudo em uma tecla Coneete seus projetos a0 mundo Construa robbs ¢ outras colsas Trazer criagBes robéticas para a vida

Crie com motores ¢ sensores.
interativas. A

2=

Para fazermos o ator dessa atividade desenhar, vamos utilizar a extenséo
“Caneta”. Basicamente o que essa extensdo faz é deixar a marca do ator quando ele se
movimenta pela tela, produzindo assim o desenho da trajetoria do ator. Programando 0s
movimentos do ator pela tela determinamos, entdo, qual tipo de apresentacdo gréafica sera
feita. Na atividade, nosso ator demonstrara o desenho de trés figuras geométricas, a nossa
escolha: circulo, quadrado ou triangulo.

Se estiver pronto para comegar, abra a plataforma e inicie uma nova criacdo. O
passo-a-passo a seguir vai te ajudar a experimentar esse novo conhecimento.
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1. Repita as etapas de 1 a 3 da Atividade 1;

2. Clique em “Selecionar um ator” e adicione o ator “Ripley”;

3. Clique em “Selecionar cenario”, procure pelo cenario “Stars” e adicione-0.

4. Ainda com o palco ativo, clique na aba “Cenarios” e duplique o cenério Stars;

5. Clique no primeiro icone do cenario Stars e adicione um titulo para a criagdo — no
nosso exemplo, escolhemos o titulo “Astronauta Artista”;

6. Na area que mostra os blocos de codigo, na parte de baixo, clique em “Adicionar uma
Extens@o”. Na janela que vai abrir, selecione a extensdo “Caneta”. Aparecera na area de
blocos um novo icone, “Caneta”. Clique sobre ele para observar os novos blocos
adicionados ao seu arsenal criativo (imagem abaixo);

= Cadigo & Cenarios o Sons
. Caneta
Movimento
L 4
Aparéncia
Som m
If_-\l
o use a canefa
Eventos /
Contrale V4 levante a caneta
Sensorss
Cperadores
7 adicione o ao parameiro  cor v
Vanidveis
7 Mude o pardmetro  cor *  da caneta g
Mzus Blecos
- 7 adicions o ao tamanho da caneta
&
Caneta

H 7 mudeutarnmhn-:latanet—apﬂao

Agora vocé tem todo o material de que precisa para desenvolver sua criagdo. Vai utilizar
os blocos que ja abordamos até aqui e mais os blocos novos da “Caneta”. Dessa vez,
vamos mostrar as imagens com 0s conjuntos de codigos ja construidos que vamos utilizar
para 0 astronauta e para 0 cenario. Observe as proximas etapas atentamente e realize a
constru¢do dos codigos.
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7. Para 0 nosso ator nessa atividade (Ripley, o astronauta), vamos precisar de seis
conjuntos de codigos. Observe as imagens a seguir e crie os blocos conforme mostramos.
Fique atento a utilizagdo dos novos blocos de “Caneta”.

qQuando slecls 1w for pressionads

mude pam a fantasia

-nnom

mude para a fantasia  ripley-b v

- D

mude para a fantasia ripley-a v

mude pam & fantasia npley-b v

o @ = @ s

mude para & fantasia  rpley-a v

mude pars & flantasia  npleyb v

LRSS Posso te mostrar aigumas figuras geométncas. JIel ° SeguNdos

mude para 3 fantasia  ripley-a v

mem

mude pars o fardasis  ripleyd v

o GO o @ <o

mude pars @ fantasia rpley-a v

cwno-n

mude para a fantasia  ripley-e ¥

mude para a fantasia  ripley-b v

o COITETITTET) i € o

mude para a fantasia ripleya v

mude para a fantasia  ripley-b *

Sl Aperte 3 tecla: 2- Quadrado, 3- Trdngulo, 4- Nenhum?

EoSN Aperte a tecia: 1- Cicuo, 2- Quadrade, 3- Trlingulo, 4- Nio?




quandoatecla 2 + for pressionada
Vs apague tudo

mude para & fantasia  ripley-a *

Epereoseg

mude para & fantasia  ripley-b »

diga por o segundos

mude para & fantasia  ripley-a
mude para a fantasia  ripley-e *

repita °vez

mude para a fantasia  ripley-f »

7 rrl.lde:acordamlapam.

gire ) @ graus

7 levante a caneta

mude para & fantasia  rpley-e *
mude para & fantasia  rpley-b +
mude para a fantasia  ripley-a +

mude para a fantasia  rpley-b «

L EN Aperte 3 tects: 1- Cleulo, 3- Tridnguio, 4- Nao?

LGEN Quer que eu desenhe mais algum? Ml o segundos

49

V4 apague tudo

mude para a fantasia

aa:ereaseg

mude para a fantasia

- Yo

mude para a fantasia

aa:ereoseg

mude para a3 fantasia

repita o VEDES,

mude para & fantasia  ripleyf »

Vs mude a cor da caneta para .

mude para 3 faniasia  ripley-b *

L=l Aperte a tecla: 1- Cicule, 2- Quadrado, 4- N3o7?
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quandoafecla 4 * for pressionada

onx @ @
o CIXED v @ cons-

sspere @ =0

Obviamente vocé pode personalizar a vontade os textos das falas do astronauta e as
posicdes de movimento pela tela. Sempre é bom experimentar fazer alteragdes e observar
os resultados. Encorajamos que vocé faga experiéncias para verificar os erros que podem
ocorrer, além dos aperfeicoamentos. Com o0s erros também aprendemos, ndo esqueca.

Analise bem os blocos para quando as teclas 1, 2 e 3 sdo pressionadas. Neles vocé pode
verificar os comandos que levam Ripley a desenhar, respectivamente, o circulo, o
quadrado e o tridngulo na tela.

8. Nessa atividade, a programacdo do cenario é bem resumida. Ao iniciar-se o objeto,
determina mostrar o titulo e mudancas no efeito cor. Em seguida, retira o titulo e libera o
cenario para a atuagdo de Ripley, quando muda para a segunda fantasia.

quando for dicado
mude para o cenaria  Stars =

mude nimero aleatdrio entre o e ap efeits cor =

Eq)emoseg

=+

mude para o cendro  Stars2 «
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4 Atencao para as dicas!

I. Ao fazer a montagem dos codigos de Ripley, fique atento aquelas partes que se
repetem e, para agilizar o processo, copie e cole, ajustando valores e escritas onde
for necessario. Vai economizar um tempo precioso.

Il. A ordem na qual os grupos de codigos ficam dispostos na area de programacao nao
interfere na execugdo dos comandos. Até mesmo se ficarem sobrepostos uns aos
outros, vai funcionar normalmente. Mas é claro que é sempre bom ordenar para que
fiquem visiveis, para o caso de precisarmos fazer ajustes.

Se durante a criagdo e programacao dessa atividade vocé tiver alguma duvida,
lembre-se de que sempre é possivel acessar o perfil do Guia Pratico no Scratch e testar
nosso objeto concluido a vontade. Também é possivel copiar o objeto para seu perfil e
remixar a vontade. Abaixo véo os links direcionados ao objeto.

HSTROMALTH

ARTISTA

https://scratch.mit.edu/proiects/313072665

Leia 0 QR Code
para visualizar no :
seu aparelho celular :
(vai precisar de um :
teclado conectado :
ao celular para
funcionar :
corretamente). :



https://scratch.mit.edu/projects/313072665/
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Na quarta atividade, além dos sete grupos de blocos com os quais ja esta
familiarizado, vamos mostrar um exemplo de usos dos blocos de variaveis. Vamos criar
duas variaveis que vado ser importantes para o funcionamento dessa atividade. Consiste
num quis de I6gica com trés desafios para vocé descobrir.

O detalhe nessa atividade é que h& programagdo para 0 cenario e para cada ator
que aparece no palco, que sdo 13 — a professora e todos 12 itens do teste precisam de
programacdo para executarem suas agdes (imagem abaixo). Leia 0 passo-a-passo e siga
atentamente as orientac@es para desenvolver a criacéo.

Palco
Btor | Abby — x| <258 T v -s0
e |
Mastrar | (@ | & amanho 100 Dirsgdo a0 [H |
" -
e Cendrios
e @
Blasketha Saseball Soccer Ba
L ™~
‘*H" A
1
Hen Bat Saxgphons
Ky -

1. Repita as etapas de 1 a 3 da Atividade 1;
2. Clique em “Selecionar um ator” e adicione “Abby”;

3. Clique em “Selecionar cenario”, procure pelo cenario “School” e adicione-0. Faga 0
mesmo com o cenario “Room 1”;

4. Clique no primeiro icone do cenério School e adicione um titulo para a criagdo —
escolhemos o titulo “Teste de Logica”;

5. Na area que mostra os blocos de codigo, na parte de baixo, clique no icone “Variaveis”.
Aparecerdo na area de blocos os blocos de varidveis. Cliqgue no botdo “Criar uma
Variavel” e crie uma variavel chamada “Nome”. Repita a operagdo e crie uma variavel
chamada “Pontos”. Repare que surgirdo dois botbes logo abaixo, nomeados conforme
vocé determinou;
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6. Para programar a professora, vamos precisar determinar sua interagdo com o cenario e
com os demais atores. Nomeamos a professora como Christine, em homenagem a
orientadora desse trabalho, mas claro que vocé pode nomear como preferir. Para tanto
VOCé precisara criar seis grupos de codigos. Observe-os a seguir:

No inicio da agéo, a professora fica oculta,
quando para ndo aparecer na tela inicial.

esconda

quando o cendrio mudar para Room 1 «

mude para a fantasia abby-a +

. A professora sd surge quando o
va para x: ¥: L, .
@ o cenario muda para a sala.

deslize por @ segs. até x: @ y: @

diga @ por o segundos

T y—
GOEN Quero te fazer frés desafios. By ° zegundos
s @) sesunts
oo @) seonces

espere até que tecla qualquer » pressionada? ou mouge pressionado?
por @ souns
GOEN Clique no item que ndo pertence a esse grupo...

transmita bolas ~

Aqui 0 objetivo é a ativacao se dar
pelo toque, permitindo uso pelo
computador ou pelo celular.

quando eu receber errou 1 «

mude para a fantasia abby-b +

A transmissdo e o recebimento de

diga mensagens marcam a comunicagio

com os demais atores.
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quando eu receber acertou 1 »

mude para a fantasia abby-c =

diga por o segundos
OEM Vamos 3o proximo desafio. Mg o segundos

mude para a fantasia abby-a =

espere até que tecla qualquer * pressionada? ou mouse pressionado?
diga por o segundos

fransmita

quando eu receber acertou 2 -
mude para a fantasia abby-c =
diga por o segundos
mude para a fantasia abby-a =
diga por o segundos

espere até que tecla qualquer + pressionada? ou maouse pressionado?

diga por o segundos

Qual objeto & o mais diferente dos oufros?

fransmita mao v
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quando eu receber acerfou 3 *

mude para a fantasia abby-c v

LWEN Acertou! Parabéns! i o segundos

mude para a fantasia abby-a

Esses blocos determinam
----- interag&o com o usuario.
""" Dé feedback de acordo

com o desempenho ao
longo da atividade.
Considera quatro niveis
de desempenho: acertar
tudo, errar apenas uma,
acertar 3 ou 4 e acertar
duas ou menos.

GWEM Wocé errou muito, precisa estudar mais! BT o segundos

por @) sounc
o @) soun

deslize por o segs. até x: @ y: @

esconda

pare fodos =

Na programacdo da professora, a interacdo com o cenario esta determinada e os demais
atores estd mostrada nos blocos que destacamos com comentarios. Nossa op¢do por
desenvolver interacdo entre a aplicacdo e o usudrio ao longo dos exemplos até aqui visa
tornar a utilizagcdo mais interessante e atrativa.

Ao planejar esse tipo de interatividade é importante levar em consideragdo as
possibilidades de acGes, para evitar erros na execucdo da programacdo. E ndo duvide: os
erros ocorrerdo. Cabe a vocé localizar as falhas e repensar o cddigo para corrigi-las. Esse
processo é normal e faz parte do aprendizado. Néo se frustre quando acontecer!



56 Scratch: Guia Pratico para a Educacdo Basica

7. Para programar os demais atores, vocé percebera que ha dois tipos de atores. Os trés
que sdo as respostas corretas dos trés desafios e 0s nove que sdo respostas erradas nos
desafios. A programacdo dos trés corretos é igual, s6 mudando a mensagem que recebem
da professora, a posi¢do “x” e “y” na tela e a mensagem que enviam ao serem clicados.
Basta criar o cddigo para um e copiar para os outros dois, acertando os dados dos blocos
onde se fizer necessario. O mesmo ocorre para 0S outros nove atores. A seguir mostramos
a programagcdo de cada tipo de ator.

R Todos ficam ocultos ao
| for clicado | inicio, quando o cenario é
0 da escola.

Bola = bolas
.................... Morcego = aves
TR Saxofone — méo

Bola = 100%
Morcego = 50%
Saxofone = 80%

Para todos = -260, -134

Bola =27, -134
Morcego = 182, -134
Saxofone = 182, -134

Bola = acertou 1
Morcego = acertou 2
adicione o a Pontos = Saxofone = acertou 3

esconda
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@

“quando eu receber”: bolas

“defina tamanho como...%”: 100, 100, 50
“va para x:, y:”: -260, -134
“deslize por 3 segs. até x:, y:”:

X: -46, 106, 182, y: -134

“transmita”: errou 1

“quando eu receber”: acertou 1

“quando eu receber”: aves
adicione o a Pontos =

“defina tamanho como...%”: 60, 70, 50

‘“va para x:, y:”: -260, -134

“deslize por 3 segs. até x:, y:”:
_\_"‘T
L) x: -70, 6, 84, y: -134
“transmita”: errou 1

“quando eu receber”: acertou 2

“quando eu receber”: mao “defina tamanho como...%”: 80, 90, 70

“va para x:, y:”: -260, -134 (teclado e chave); -260, -69 (vassoura)
“deslize por 3 segs. até...”: X: 20, 100, y: -134 (teclado e chave); x: -60, y: -69 (vassoura)

“quando eu receber”: acertou 3 “transmita”: errou 1
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8. Por fim, vamos programar os cendrios. Para eles, o codigo é bem mais simples.
Consiste em apenas dois grupos. Um para quando a aplicacdo for iniciada e outro para
quando o cenario mudar. Confira a seguir.

esconda a varidvel Nome

mude Pontos » para o

esconda a varidvel Pontos =

mude MNome = para resposta

maostre a varidvel Nome =

mude para o cendrio  School » e espere mostre a variavel Fontos

bl -

mude para o cendrioc Room 1 + & espere

Aqui utilizamos as variaveis que criamos no inicio do desenvolvimento da atividade.
Estamos utilizando a varidvel “Nome” para personalizar o cenario de atuacdo dos atores
com o nome do usudrio, que é perguntado quando a aplicagdo é iniciada. A variavel
“Pontos” guarda a intera¢@o dos atores entre si, na forma de acréscimo de 2 em caso de
acertos e -1 em caso de erros.

I.  Determinamos que as variaveis Nome e Pontos fossem escondidas no inicio da
aplicacéo por opgdo nossa. Se for sua vontade que elas figuem & mostra desde o
inicio da acdo, ndo ha qualquer problema.

Il.  Quando a tela inicial é ativada, é importante ndo esquecer de zerar a variavel Pontos,
sendo, a pontuagdo do Ultimo usuério fica registrada até que o préximo usuario
conclua o desafio.

I1l. Se a opgdo for também por esconder nome e pontos na tela inicial, é importante ndo
esquecer de colocar os comandos para exibi-las no cenério da acdo dos atores.

Leia 0 QR

Code para visualizar
no seu aparelho
celular.



https://scratch.mit.edu/projects/312952539

Quando W virar pagina
Iniciar

Parte I
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Ill. Scratch na Escola - Exemplo de Aplicacao

Jogo: Passeio pela Amazonia

Apresentando

Nessa terceira parte do guia, vamos apresentar um exemplo de um objeto virtual
criado com foco no processo de aprendizagem escolar. Trata-se de um tour pela
Amazdnia, onde se apresentam aspectos gerais daquela regido do pais. Este objeto
constitui-se numa dentre muitas possibilidades de aplicacdo direta do Scratch no trabalho
pedagdgico. No caso, foi um produto criado por um professor para utilizacéo pelos alunos.

Uma atividade desse tipo pode ser pensada para ser aplicada antes, durante ou
depois da abordagem dos contedos com os alunos. Ou seja, pode ter um carater
diagnéstico, de reforco/aprofundamento ou de avaliacdo. Além disso, é importante ter em
mente que os alunos em geral apresentaram interesse em como criar algo do tipo também
e que essa possibilidade também pode ser explorada pelo professor no sentido de
contribuir para a aprendizagem a luz da teoria construcionista de Papert (1993).

Tanto quanto aprender por meio de atividades, desafios e exposi¢des, o aluno
pode desenvolver sua aprendizagem escolar a partir do processo de — termo tdo na moda
hoje em dia: “colocar a mao na massa”. Aqui, uma “massa” virtual, a bem da verdade.
Mas ainda assim uma massa de conhecimentos que se cruzam e se complementam, com o
foco no desenvolvimento da aplicag&o.

O que h& de mais interessante na utilizagdo do Scratch, do ponto de vista do
ensino, ndo é o produto. Antes, ao longo de todo o processo ha uma dindmica de erros e
acertos, somados a desafios e planejamento, que tem grande potencial para contribuir no
sentido do desenvolvimento do raciocinio 16gico, matematico, espacial, linguistico, etc.
Nesse processo, nos deparamos também com as vantagens advindas de um trabalho a
partir de projetos, conforme defende Resnick (1998), ja que para o desenvolvimento das
aplicagbes no Scratch o usuério é conduzido por um processo que minimamente
desenvolve habilidades para o trabalho com o planejamento, prototipagéo,
desenvolvimento e execucdo de um projeto.

Assim, a aprendizagem tem uma maior chance de ser tanto mais significativa
quanto mais facilitada de ser assimilada pelo aluno, nos moldes do que defendem
Ausubel, Novak e Hanesian (1983) a respeito das relagdes entre aprendizagem, método de
ensino e estrutura cognitiva do aluno. Ou seja, trabalhar conhecimentos novos, mas a
partir principalmente do que o aluno ja domina, no nosso caso também com a introducéo
das tecnologias, na busca de uma facilitagdo da assimilacdo da aprendizagem e ao mesmo
tempo a evolucéo da estrutura cognitiva discente.
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Ficha Técnica

A seguir, apresentamos a ficha técnica do objeto virtual e, apds, passamos a sua

apresentacdo pormenorizada.

1. Nome: Passeio pela Amazonia;

© o0 ~N o O

. Objeto: Apresentacdo interativa + Quiz;

. Objetivo Geral: Ler os resumos sobre as caracteristicas gerais da Amazonia e

responder as perguntas para testar os conhecimentos sobre a regido;

Objetivo Especifico: Refletir sobre a importancia da regido amazfnica, sua
biodiversidade e populacdes tradicionais;

. Conteuidos: Questdes socioambientais amazonicas;

. Disciplinas Relacionadas: Tema transversal a diversas areas do conhecimento;

. Recursos Materiais: Computador ou smartphone, conexdo com a internet;

. Recursos Humanos: Professor, aluno;

. Metodologia: O objetivo é percorrer toda a trilha sobre conhecimentos acerca da

Amazodnia, compreender 0s aspectos gerais que caracterizam a regido, sua importancia
para o pais e os desafios que enfrenta. Pode ser utilizado como uma introducdo a
abordagem da tematica nas aulas, como um complemento ao estudo do tema ao longo
das aulas ou como um indicador complementar de avaliagdo sobre o tema, apés ter sido
abordado nas aulas;

10. Habilidades Desenvolvidas:

Leitura e compreensdo textual,
Desenvolvimento da memoria;
Gosto pelo desafio;

Reflexao;

Sensibilidade ambiental;
Alteridade;

11. Faixa Etaria: a partir de 10 anos;

12. Avaliacdo:

Avaliar o interesse do aluno em participar do jogo;

Concentracéo;

Competéncia para reflexdo sobre problemas a partir de situagBes lGdicas de
aprendizagem.
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Cenario 1

Passeio pela

Amazénia

Titulo da aplicacéo e introducdo do nome do usuério.

Cenario 2

Introducdo da aplicacdo e apresentagdo dos comandos.



Cendrio 3

Apresentacdo das caracteristicas da Amazonia e resolugdo dos quizzes

Cenario 4

Encerramento da aplicacéo

63
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O palco dessa aplicagcdo tem quatro cendrios, conforme vimos anteriormente.
Para controlar as agdes desses cendrios e de sua interacdo com os atores e demais
elementos (mensagens, variaveis e sons), ha quatro conjuntos de blocos de codigos. Nem
sempre as acdes da aplicacdo estdo relacionadas apenas aos comandos dos atores ou
relacionado aos mesmos. E possivel criar varidveis e mensagens ligadas ao palco, para
que estejam disponiveis para todos os elementos que interagirem com o mesmo. Confira a
seguir.

Comandamos aqui:
1.Ir para o cenario 1 quando a bandeira
verde for clicada;

esconda a variivel  nome = 2.Zerar todas as variaveis utilizadas;

mude nome = para () 3.Perguntar o nome do usuario (que
ficara armazenado na variavel

mude comegando *  para “nome”):

mude  etapa ¥ mo 4.Transmitir a mensagem “comegando”

(sera recebida pelo ator Cauim, que
desencadeara acoes a partir disso).

mude para o cendrio backdrop! * e espens

[z Il QLAL SEUNOME? R

Com a mudanca para o cenario 4:
1. Sera emitido o som de tamborim.

Com a mudanga para o cenario 2:
1.0 nome do usuario fica registrado na

tela até o final;

2.Com a variavel “helicoptero” sendo
mudada para 1, inicia-se a reproducao
do som de helicdptero, até que a
mesma variavel receba comando para
mudar novamente para 0.




toque 0som  amazon

espene SiE que etapa

toque o som  chainsaw «

toque 0s0m  amazon +

toque 0som  amazon «
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Com a mudanga para o cenario 3:

1.Percebemos o maior conjunto de blocos de codigo, que precisou ser dividido em trés
partes para se adequar ao espago dessa pagina;
2.Basicamente, o que todo esse conjunto de blocos faz é controlar os sons que sdo
acionados ao longo da mudanca de atuacdo dos atores ao longo da apresentacdo, para
ambientar o cendrio:
= Amazon: ambiente de floresta
= River: aguas correntes de rio
= Water: animal se movendo na agua
= Palafita: 4guas nas margens do rio
= Guarana: galhos de arvore sendo mexidos
= Palms: vento nas folhas de palmeiras
= |Indigenous: fala ritual de um indigena
= Chainsaw: serra elétrica sendo ligada
3.4 referéncia para o inicio ou fim da execugdo dos sons é o valor da variavel “etapa’, que
se relaciona com a acédo do ator Cauim, como veremos mais adiante.
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Os diversos atores utilizados na producéo da aplicag¢do tém seus prdprios codigos
e as vezes relacionam com os codigos dos demais atores ou do palco, por meio dos blocos
de variaveis, de controle ou pelas mensagens enviadas. Foram utilizados nessa aplicacdo
11 atores. A seguir apresentamos cada um e a estrutura de seus codigos de comando.

Helicdptero

quandoatecls selapara babo +  for pressionada

Epiaaleque nEc  tecla setaparabaim v pressionada?

quando ateds sets para direita »  for pressionada

repitaaléque  ndc  tecl  seta paradireita = pressionada?

adicione o ax

fuando atecla  seta para esquenda *+  for pressionada

Eepiaalique  n3c tecla cots paraecquerda »  precsionada?

Entra em cena com a mudanga para o cenario 2:

1.0 terceiro conjunto de blocos da esquerda determina a mudanca de fantasia do ator,
sempre que a variavel helicoptero for considerada igual a 1. Sdo trés fantasias, cada uma
com uma posicao diferente das hélices. Com a troca de fantasia, ocorre o efeito de giro
das hélices;

2.0s quatro conjuntos de blocos da direita determinam a movimentacdo do helicoptero de
acordo com as setas do teclado.




Heliporto

H

Aparece apenas no cenario 2:

1.A acdo executada por esse ator esta vinculada
unicamente ao fato de estar em contato ou nao com
o helicéptero. Havendo contato, ele direciona a
quando o cenrio muds para brasil biomes mudanca para o cenario 3, o que acaba afetando
todos os demais atores.

esconda

quando o cenanio mudar brasil biomas « L .
5 o Aparece apenas no cenario 3:

1.0 conjunto de blocos da direita determina que o

ator s6 apareca na tela quando receber a
e e i mensagem “Ok”, aumentando e diminuindo um
pouco o tamanho enquanto ndo é clicado,
conferindo movimento ao mesmo — efeito estético

apenas;

58 tocando em  Helicopier =

2.0 conjunto de blocos maior da esquerda determina
que ao ser clicado o botdo mude de aparéncia, para
causar o efeito de ser apertado e, em seguida,

acrescenta 1 a variavel etapa e muda para o
Botao “OK” i

. K quando eu receber Ok »

< €D v €D
mude para a fantasia  butiond-b -

defina o tamanho comae @ %
mude para a fantasia  butiond-a »

ESpErE Sl que . nac  mouse pressionado? Y - peircaio”

mude para afantasia  butond-b = defing o tamanho como: a %

defina o tamanha comao: @ %

mude para o cengrio Final =
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Para todos os atores a seguir utilizamos os mesmos conjuntos de blocos de
cadigos. A diferenga se da unicamente pelo seu posicionamento na tela, pelas mensagens
que os ativam e pelos valores das porcentagens de aumento e de diminui¢cdo quando,
respectivamente, de seu aparecimento e desaparecimento. Esses valores sdo uma opg¢éo de
qguem desenvolve a atividade. Para verificar os valores que utilizamos, vocé pode conferir
a aplicacdo na plataforma Scratch, conforme o link que indicamos ao final dessa parte do
guia.

Rio Amazonas Boto Rosa Palafita

Desmatamento
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Para o Gltimo ator que falta considerarmos, é importante ficar atento, pois possui
0s mais longos conjuntos de blocos e, so por isso, ja é mais facil cometer enganos e gerar
bugs nos codigos. Sdo quatro grupos de codigos, que mostraremos e comentaremos parte
a parte a seguir — fique atento quando o cédigo aparece fragmentado aqui, por uma
questdo de espago na pagina.

Guie o helicdpters i o loeal de pousona Arrazénia:

esperealéque  teda espago +  pressionada?
(0=l e 3z setas para controdar o heficdptern.

deﬁnaummhnmmm%
esperealéque  tecda espago =+ pressionada?

L=l Quande estiver pronto para Comear, apere espago.

V5 paraacamada  dafrente =
esperealéque  teda espags = pressionada?

s CORTEED) x @ e

oo T

Ll sl Sempre que quiser continuar, apertes 3 teci espaga.

espereatéque  tecs espago ¥ pressionada?

Lol o te quiar nessa visgemn pela Amazdniz.

Acima, podemos perceber o menor comando, indicando que o ator deve
permanecer oculto quando da inicializacdo da aplicagdo. Apenas quando recebe a
mensagem “comecando” (ligada diretamente ao palco) é que o ator aparece, nesse caso,
apos a mudanga do cendrio 1 para o cendrio 2. Repare que o conjunto de blocos da direita
na imagem é continuacdo do conjunto maior da esquerda.

Optamos por ndo colocar o texto de Cauim mudando automaticamente ao longo
da programacdo, mas obedecendo ao comando do usuario, ao apertar a barra de espago.
Essa opcao foi feita levando em consideragdo o tempo de leitura, que é diferente para cada
individuo. Achamos mais sensato, portanto, deixar o usuario escolher a hora de continuar.
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V3 para 3 camafa o3 frente -

EEpeE Al quUe  tECla espagd »  pressonaca’

=l Ezsa & 3 malor florests tropical do munds.

pepeealeéque fecla espago =+ pressionada?

s s=l El3 recobra toda pana nor2 i3 Amenca oo Sul @ 3 malor parte perenca 20 Brasl

esperealique  tecla espagD »  presdonada?

Scratch: Guia Pratico para a Educacdo Basica

Quando o palco muda para o cenario 3:

4.Cauim reaparece e inicia a apresentacéo da regido amazonica;

3.0 avanco da apresentacdo permanece a partir do acionamento da
barra de espaco pelo usuario, respeitando seu tempo de leitura;

pepeealeque fecla espago = pressionada?

2.0 envio de mensagens ao longo do c6digo de Cauim direciona o
momento de entrada e saida de cada outro ator (pag. 67);

1.Também ao longo do c6digo de Cauim vai ocorrendo interagdo com a
variavel “etapa”, que direciona a execugdo dos efeitos sonoros;
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5.Quando a resposta dada for incorreta, Cauim indicara o erro e
dard nova oportunidade para responder, até que a resposta
correta seja escolhida;

EEpEFEdlE QUE  1ECiA SE0AgD v  ESEDNAna’

(=N Aigune EnImalE o3 AMEZANI3 B30 MUND EMos0s. EXKLE UM IUS VIVE NS M08 2 QUS & Ig3d0 3 uma Ienuamuru:-mnessam,:1

esperedit que  leca espagh -+ pressionada’

[ =R Ot Indlos contam que nas noltes de lua chela 2ss2 animal sal da o 2 vira um javem belo 2 mr.amamr.:’.

Epm!omg

Espeealé que  1ecla espago »  pressionads?

[Pl S Zabe qual & szse snima? Escolha 3 oppdo 1- Palke-bol; 2- Anaconds; 3 Sato msa 4 Jm
resposa - ]
Sl Cusse acertou! VEMOs de Nove. Ritd o sagundos

=) DI Eseolna 3 opgdo: 1- Pelxe-bol; 2- Anarands; 3 Soto mes;, 4- Jacare. NS0
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franemiia  boln ememgE -

Ll Acertou! 22gundo & lnda, 0 D00 1083 BNcanta 38 Mogaz soit=iEs 2 B2 leva para o fundo do ra. Depols 38 shandana. O prodiams & que Agumas ananamgramas.:‘.‘s.emsa.hm?i

mﬂm

eeperEalique lecla espago = pressionads?

aciore ) 2 =apa -

L=l N3 AEZONI3 MM chave muUltn, pratcaments 00a 03 Algumas ragﬁespasaammapmemannalagauaa]

eeperEalique  lecla espago +  pressionads?

eeperEalique  lecla espago ¢+ presslonads?

Esperealéque  lecla espagh = pressionada?



aacons () 3 epa -

V= a nossa aimentagdio, ha multas Infunclas da ragilo amazinica. Uma fruts tipica da Amaztnia & uE3da para fazamos 5uoos ermgm.:

e=pere (] =g

Espere aléque 1ecla aspaD = pressionana?

[T N Sars que wocE 30EMa qUE MUt & 28837 E300ia: 1- GUITENE; - Laran|s; 3 Morango) £- Cacau, M-

Ll Foipor pauc . Il 4 ERVE

=T B Entdio, qual? 1- GUArENS; 2- Laranjs; 3- Morango; 4- Carau. JET:

raremila  guarand no pe =

(=l Quem nuncs tomou refrigenEnts de guarand ou refresco com xarope de guarand, nio @ rnenm’l

expere. (] seg

esperEaléque  fecla espagn ~  presslonada?

adcons () 3 epa -

=l Cuiro slimento onginarie da Amazania 13z Eucesso por aqul. M3 Amazinia costumam comé-io com farinha e misturada acmida_,

e=pere (] =g

Esperealeque  fecla espagD -+ pressionana?

=T S Duvioo vood aoerar 2ssal Tems: 1- Cupuagy; 2- Golaba; 3- Feido; 4-Agal

mpaazqe  repea - @)

op @IS ro () =g

[LEptel Temte de nave: 1- Cupu; 2 Golaba; ¥ Feljda; 4- Agal. ==
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Scratch: Guia Pratico para a Educacdo Basica

acione ) 2 ezpa -




s sc “amas terminar falands de um probiema muita s3o que 3 Amazinla enfrenta cada dla maks: o desmatamanto.

75



76 Scratch: Guia Pratico para a Educacdo Basica

(o= 0 Sl Escoing 3 causs 1- Criago de gago; 2- Agriculura empresanial; 3- Garimpa; 4- Griagem oe 12mas; 5- Mineragio

EEperealéque  iPca eSEpagD »  pressinada’t

LN Cusanco sstiver pronta, aperte o< Sl + JEREES

O uso de uma aplicagdo semelhante a essa poderia utilizar um cédigo para atribuir uma nota de acordo com 0s erros ou acertos dos
alunos, no caso da intencdo de utilizar como forma de avaliagdo. Como nosso objetivo na elaboragdo ndo era esse, colocamos nas falas de
Cauim 0 feedback sobre erro ou acerto, porém, sem atribuigdo de notas.
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Percorrida toda a trilha apresentada
por Cauim a respeito da Amazdnia, a
aplicagdo direciona o usuario para a tela
final, onde basicamente a ideia é arrematar
a apresentacdo para finalizar. Chegando ao
fim, o bloco “pare todos” determina o
encerramento da execucdo da aplicagdo e,
caso 0 usuario tenha intencdo de percorrer
novamente toda a trilha da apresentacéo,
devera clicar no simbolo da bandeira.

Como vocé sabe, pode conferir a
integra da aplicacdo, testa-la, comentar e
remixar acessando o perfil desse guia na
plataforma Scratch:

Passeio pela

https://scratch.mit.edu/projects/313654792

- Se preferir, pode fazer a leitura do QR Code e

acessar o produto pelo smartphone ou tablet.


https://scratch.mit.edu/projects/313654792/

Quando - virar pagina
Apresentar

Referéncias



79

Referéncias

AUSUBEL, D. Aquisicédo e Retencdo de Conhecimentos: uma perspectiva cognitiva.
12 ed. Traducdo de Ligia Teopisto. Lisboa: Platano Edi¢des Técnicas, 2003.

AUSUBEL, D.; NOVAK, J. D.; HANESIAN, H. Psicologia Educativa: um punto de
vista cognoscitivo. 22 ed. Traduccion al espafiol de Mario Sandoval Pineda.
Meéxico: Editorial Trillas, 1983.

FREIRE, P. Pedagogia da Autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. Sdo

LEITE, L. S. Midia e a perspectiva da tecnologia educacional no processo pedagégico
contemporaneo. In: FREIRE, Wendel (Org.). Tecnologia e Educacéo: as midias
na pratica docente. Rio de Janeiro: Wak Ed., 2011. p. 61-67.

MOREIRA, M. A. Aprendizagem significativa critica. In. ENCONTRO
INTERNACIONAL SOBRE APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA, 3.,
2000, Lisbhoa. Atas [...] Lisboa: Peniche, 2000. p. 33-35.

PAPERT, S. The Children’s Machine: rethinking school in the age of the computer.
New York: BasicBooks, 1993.

PELIZZARI, A. et at. Teoria da aprendizagem significativa segundo Ausubel. Revista
Psicologia Educacéo e Cultura. Curitiba, V. 2, N° 1, p. 37-42, jul. 2002.

PISCHETOLA, M. Inclusdo Digital e Educacdo: a nova cultura da sala de aula.
Petrépolis: Vozes; Rio de Janeiro: Editora PUC-Rio, 2016.

RESNICK, M. Technologies for lifelong kindergarten. In: Educational Technology
Research & Development. Boston, Vol. 46, no. 4, p. 43-55, December, 1998.
Disponivel em: http://web.media.mit.edu/~mres/papers.html.  Acesso em:
01/10/2017.



http://web.media.mit.edu/~mres/papers.html

