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Este material explora como a plataforma Scratch pode
ser utilizada de forma ludica e eficiente no ensino de
portugués escrito para estudantes surdos. A integracao
da programacgao criativa ao processo de ensino e
aprendizagem oferece uma abordagem acessivel,
tornando a aprendizagem da lingua

mais envolvente e
significativa ao dar vida
aos seus textos e as suas
criacoes.
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RECURSOS DE ACESSIBILIDADE

Com o compromisso de tornar este material acessivel e acolhedor para
diferentes perfis de leitores, disponibilizamos recursos que favorecem a

acessibilidade de pessoas Surdas, com Deficiéncio. Auditiva, Visual e com
Daltonismo:

=»= Para Pessoas Surdas ou com
Deficiéncia Auditiva
Esta Sequéncio Diddtica é acompanhada por videos
complementares que contam com interpretacdo em Lingua
Brasileira de Sinais (Libras), ampliando o acesso ao conteddo.

Esses videos estdo indicados ao longo do material por meio
de links diretos e QR Codes que facilitam a navegagao.

& Para Pessoas com Daltonismo

Recomendamos o uso do Adobe Acrobat Reader, que permite
ajustes de cor e contraste, possibilitando uma leitura mais
confortdvel para os usudrios com Daltonismo ou sensibilidade

visual.

Aplicativo disponivel para download em:
Google Play Store: Dowload para Android
App Store: Dowload para. iO$

Para Pessoas com Deficiéncia Visual
Para uma leitura mais acessivel de documentos em PDF,
sugerimos os seguintes recursos assistivos:
I.NVDA [NonVisual Desktop Access]: um leitor de tela
gratuito para Windows que transforma textos em dudios.
e Download: https://www.nvaccess.org/download/



https://youtu.be/U2tD3xlUSqY

APRESENTACAO DA AUTORA

Alba Valério Rodrigues Aradjo Freire é Mestranda pelo programa de Pds-
Graduagao em Educagao Inclusiva na Universidade Estadual Paulista Jilio
de Mesquita. Filho - UNESP, Compus de Presidente Prudente. E Especialista
em Ensino de Portugués como Sequnda. Lingua. paro. Estudantes Surdos pela
Universidade de Brasilia, em Lingua de Sinais Brasileira (LIBRAS), pela
Universidade Catdlico de Brasilia e graduada em Letras - Inglés (UniCerto).

Com uma trajetdria profissional iniciado. em 2007 na docéncia da
Secretario de Estado de Educagdo do Distrito Federal, o pesquisadora
direcionou sua pratico, a partir de 2013, para o Atendimento Educacional
Especializado Especifico de Surdos e ou Deficiencia Auditiva. Em sua
atuagdo, a pesquisadora também desenvolve formagodes para professores
com o objetivo de fortalecer a colaboragdo e o processo de ensino e
aprendizagem para este publico.

Seus interesses de pesquisa focam na produgao de conhecimento sobre a
educagao de estudantes surdos, com énfase na criagdo de recursos
diddticos e estratégias de ensino que integrem novas tecnologias digitais
para otimizar o ensino do portugués escrito.

O constante anseio por aprofundar conhecimentos e a busca incessante
por solugdes inovadoras para os desafios educacionais sao os motores que
impulsionam sua trajetdria de estudo e pesquisa.

Essa busca é intrinsecamente motivada pelo desejo de
aprimorar continuamente as prdticas pedagdgicas,
visando oferecer o melhor suporte e atendimento aos s\
estudantes surdos. :
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https://youtu.be/4ex1ZPLrJj8

APRESENTACAO DA AUTORA

A professora Erica Regina Marani Daruichi Machado possui graduagao,
mestrado e doutorado em Engenharia Elétrica pela Universidade Estadual
Paulista "Jdlio de Mesquita Filho" (UNESP). Atualmente, é professora da
UNESP, no Campus de Ilha Solteira, atuando na drea de Computagao.

A professora Erica Regina desenvolve pesquisas nas dreas de Engenhario,
Elétrica, com énfase em Controle de Sistemas NGo Lineares, Redes
Neurais, Inteligéncia Artificial e Sistemas Fuzzy. Coordena. o Laboratdrio
de Tecnologio. Assistiva Digital e Robdtica Inclusiva (Darti-Lab), onde
desenvolve projetos de pesquisa e extensdo voltadas para o
desenvolvimento de Tecnologias Assistivas Digitais (TAs) com foco no
ensino e aprendizagem de alunos piblico-alvo da Educagao Especial.

Sua. contribuicao na drea de pesquisa se concentra na elaboragdo de
materiais  diddticos  digitais  acessiveis  utilizando  softwares
especializados; a implementagdo computacional com linguagens de

programogao de alto nivel e o uso de Recursos Educacionais Abertos
(REA); bem como o capacitagdo e a formagao inicial e continuada de
professores no uso de ferramentas voltadas & produgao de conteddos
educacionais acessiveis.

O Recurso Educacional apresentado
nasceu do colaboragao entre a visao
pedagdgica da professora Alba Valéria
e o expertise técnica da professora
Erica, o qual foi responsdvel por
desenvolver e progromar o recurso
digital na plataforma Scratch. A
parceria assegurou que as metas
curriculares fossem concretizadas em
umo. ferramenta digital acessivel e
interativa para o ensino de portugués
escrito para estudantes surdos.



https://youtu.be/xkUow3CcJBY
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Mestra em Educagao Especial pela UFSCar, com apoio da FAPESP. Sua vasta
formagao inclui especializagdes em Gestao Educacional (Unesp) e em
Planejomento, Implementagao e Gestao da Educagao a Distancia (UFF), além
de graduagoes em Educagdo Fisica (Unesp) e Pedagogia (Uninove). Com
atuagao focada em educagao inclusiva.

A Dro. Cicera participa ativamente de projetos e pesquisas nacionais e
internacionais. Ela integra o projeto OER ICDE/UNESCO, que opoia o
implementagao da Recomendagao de Recursos Educacionais Abertos (REA)
da UNESCO e contribui para pesquisas financiadas pelo CNPq e para o
desenvolvimento de recursos de acessibilidade digital, incluindo o projeto
LEGO Braille Bricks da FCT/Unesp.

Atualmente, é docente e orientadora no Mestrado Profissional em
Educagdo Inclusiva (PROFEI) da FCT/Unesp, na linha de pesquisa
Tecnologia Assistiva e Inovagdo. Também atua na formagao de
professores da Rede Plblica Estadual de Ensino Médio para a Educagao
Hibrida e é membro de importantes grupos de pesquisa como
Ambientes Potencializadores para a Inclusao (API/Unesp), Nicleo de
Educagdo e Colaboragao (NEC/Unesp) e Comunicagdo, Design e
Tecnologias Digitais (CODE/Unifesp). Além disso, faz parte da
Associagao Universidade em Rede (UniRede), com foco em educagao

aberto e o distancio. e )
Suas principais dreas de pesquisa e

atuagdo abrangem educagdo mediada
por tecnologia, educagao a disténcia,
educagdo oberto, ocessibilidade,
educagdo inclusiva e jogos digitais,
trazendo uma expertise multifacetada
e profunda para esta obra.



https://youtu.be/gmFpmCA5oVQ

APRESENTACAo

Professor(a), este material foi pensado para caminhar junto com vocé no
ensino de portugués escrito para estudantes surdos. Aqui, vocg encontrard,
uma sequéncia diddtica completa que integra o género textual cronica ao
uso do Scratch, uma ferramenta visual e intuitiva que favorece a
compreensao por meio de imagens, movimentos e linguagem programado.

A proposta dialoga com a educagao bilingue prevista na Lei 14.191/2021 e foi
organizada para apoiar a leitura, a escrita e a exploragao criativa dos
estudantes, valorizando sua experiencia visual. A cada etapa, vocé
encontrard orientagoes claras, atividades prontas e sugestoes praticas
para ampliar o repertdrio linguistico dos alunos, sempre conectando texto,
imagem e Libras. O objetivo é facilitar o seu trabalho e tornar a aula mais
significativa, interativa e motivadora para quem aprende por caminhos
visuais.

Acreditamos que a integracao da linguagem visual e da programagao
criativa, inerente ao Scratch, pode transformar o processo de
aprendizagem do portugués escrito em uma experiéncio. mais fluida e
interessante.

E uma grande satisfacdo té-lo(a) conosco
nesta jornada de aprendizado e inovagao
pedagdgica. Que esta experiéncio. seja.
transformadoro.

Sejoa muito bem-vindo(a)!



https://youtu.be/AqiLdNBemqI
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O Scratch é uma plataforma de
programagao feita por blocos ldgicos capaz
de integrar sons e imagens em histdrias
interativas, jogos e animagdes entre outros .

[ Vamos criar )

000

programas interativos desenvolvidos pelo e aprender muito!
usudrio de forma intuitiva e sem o
conhecimento prévio de outras linguagens
de programagao (Almeida, 2020, p.25).

L

E uma ferramenta de programagao visual
gratuita e intuitiva, criada pelos discipulos
de Papert, langada em 2007 pelo Grupo
Lifelong Kindergarten do MIT.

A plataforma permite que os usudrios criem histdrias, jogos e animagoes
digitais por meio de uma interface visual simples. Seu objetivo é promover o
pensamento computacional, hobilidades de resolugdo de problemas,
criatividade, autoexpressao e colaboragao. Por meio da progromagao de
personagens e cendrios, os programadores podem dar vidoa aos seus
textos, tornando o aprendizado mais dinamico e significativo.

O software opera na versao 3.0 com uma

interface  reestruturoda e com novas

: = funcionalidades em relagao as versoes 2.0 e 1.u.

animagoes Ao utilizar o versdo on-line, o acesso é

automaticomente  direcionado &  versao

atualizada. Contudo, ao optar pelo editor

cronicas offline, é necessdério selecionar umo. das

—_— versoes disponiveis e fazer o download da
romances aventuras ferramenta.

historias interativas

O download pode ser feito no icone ao lado: | @



https://scratch.mit.edu/download
https://youtu.be/bKJR1FszRL0

Para. que possamos explorar esso plataforma em detalhes, é necessario
que o usudrio visite o site “https://scratch.mit.edu/” e clique na opgao
inscreva-se, na parte superior & direita da telo, para se juntar ao Scratch,
conforme mostra a figura abaixo.

Figura 1 - Pagina inicial do site Scratch

Emnlr

Scratch ndo tem fins lucrativos e depende de doagbes para que a plataforma continue gratis para todas as cas. Sua
racdo de 5 dolares faz a diferenca.

*

rie historias, jogos e animacgoes
ompartilhe com pessoas do mundo todo ’

Assista ao Video

Sobre o Scratch m Para Educadores.

Fonte: Print da tela do Scratch

Apés a conclusao do processo de cadastro, poderemos acessar a
plataforma e comegar o explorar e criar projetos. Mas, antes de
explorarmos as possibilidades de projetos e atividades, é essencial
compreendermos a interface principal onde o programagao acontece.



https://youtu.be/fcPMVYhPzGY

Na Figura. 2, podemos observar como é organizada a interface de criagao
da ferramenta Scrotch. Em sua estrutura, o tela se divide em seis dreas

principais.

Figura 2 - Interface de criagdo do Scratch

Fonte: Print da tela do Scratch
Local demarcado de verde, onde vocé encontra os blocos de
cddigo, as fantasias e os sons necessdrios para montar os
projetos.
Local demarcado em rosa, onde os blocos de cddigo sdao
encaixados para dar funcionalidade ao projeto.

Local em azul, destinado para selegdo e escolha dos atores que
atuarao no projeto.

Local demarcado em vermelho, destinado para selegao e escolha
dos cendrios do projeto.

A dreo.em laranjo. é o local onde vocé pode visualizar as agoes do
seu projeto exatamente como as criou.

Essa drea permite que vocé configure o projeto, incluindo a opgao
de nomea-lo, carregar arquivos off-line ou salva-lo em seu
computador, entre outras funcionalidades.



https://youtu.be/D1OydK3u2mc

O usudrio pode "Explorar" as criagoes desenvolvidas pelos scratchers e
verificar toda a programagao contida nas criagdes. Ao encontrar um
projeto interessante, esse projeto poderd ser “Remixado”, isso significa
que vocé pode adoptar o personalizagdo dos cédigos presentes no projeto.
A agao de “remixar” é totalmente estimulada pela plataforma.

Figura 3 - Barra inicial de fun¢ées do Scratch

m Criar Explorar Ideias @)  Procurar

Ola, AlbaValeriaara
Fonte: Print da tela do Scratch

Ao clicar em "Explorar", o usudrio serd redirecionado para a pégina
central de conteldo, onde estao disponiveis todas as criagoes e estidios
compartilhados pela comunidade.

Figura d - Barra inic.ial de fung¢des do Scratch
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Fonte: Print da tela do Scratch

E interessante se familiarizar com esta pdgina para que vocé conheca. o
diversidade de conteldo. O ambiente permite o desenvolvimento de
animagoes, jogos interativos, quizzes, cartoes animados, projetos de arte,
histdrias digitais, entre outras criagoes.



https://youtu.be/MqlBCTGNzxY

Conhecendo os Blocos: movimento
W

Os blocos de movimento sao fundamentais para definir o posicionamento
e o deslocamento dos atores e dos palcos na telo. Esses comandos
permitem que o usudrio gerencie a velocidade, o diregdo e o destino de um
componente, além de estabelecer a reagdo dele ao tocar as bordas do
palco.

Figura 5 - Blocos de Movimento

aponte para a diregao
aponte para ponteiro do mouse -

admm-a'

vapara posicdo aleatiria « mude X pana

va para x: o y: o ad m =

mude y para
deslize por o segs. até  posigdo aleatdria o

deslize por o segs. até x: n' ¥ o se focar na borda, volte

defina o eslilo de rotag3o para  esquerda-direitz

Fonte: Print da tela do Scratch



https://youtu.be/vbImlTPoI38

Conhecendo os Blocos: aparéncia
4

Os blocos de aparéncia permitem determinar o tamanho, a cor, a
visibilidade (aparecer/desaparecer) e o posicionamento dos atores e
cendrios. Além disso, esses blocos possibilitam definir as agdes de fala ou
pensamento na forma de texto escrito, determinando sua duragao na. tela.

Figura 6 - Blocos de Aparéncia
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va para a camada da frente =
vapara frente = o camadas

Fonte: Print da tela do Scratch



https://youtu.be/Ncw8lDnA22Y

Conhecendo os Blocos: som
4

Os blocos de som permitem atribuir sons aos atores e cendrios, simulando
tanto a fala quanto efeitos sonoros decorrentes de agodes e interagdes. A
plataforma disponibiliza sons e oferece a possibilidade de importar dudios
externos, como gravogoes de voz e hd, também, a possibilidade de
controlar parametros como o volume e o tom.

Figura 7- Blocos de Som

toque ozom Miau » até ofim

togque o z=om Miau -
mude volume em @

pare todos o5 2ons
mude o volume para @ %

mude @ no efeito  tom = @

mude o efeifo tom = para @

remova o3 efeitos sonoros

Fonte: Print da tela do Scratch

Conhecendo os Blocos: evento

“Os eventos sGo os responsdveis por receber o estimulo para que algo
acontega” (Varela, 2019, p.48). Na prdtica, um bloco de evento é sempre
utilizado no inicio para marcar a situagdo que ativard o cddigo
subsequente. Sua utilizagao é indispensdvel para estipular as interagoes
entre atores, cendrios e o usudrio, determinando quando uma agao
especifica deve ocorrer.



https://youtu.be/Hq9tmJPrcgs
https://youtu.be/rUgbSY3TV6I

Figura 8 - Blocos de Eventos

quando for clicado

quando o cendario mudar para  cendriol =

Fonte: Print da tela do Scratch

Conhecendo os Blocos: controle

Os blocos de controle tém a fungdo de organizar a execugdo das agoes
programadas. Eles permitem, por exemplo, determinar o ndmero de
repeticoes de um grupo de comandos. Em associagao com outras
categorias, eles sao essenciais para estabelecer as condigdes ldgicas que
regem a ocorréncia de uma 0¢ao.

Figura 9 - Blocos de Controle



https://youtu.be/1IN3_BkJXA0

quando eu comegar como um clone

Fonte: Print da tela do Scratch

A
Conhecendo os Blocos: sensores

Os blocos de sensores sd0 utilizados para estipular o tipo de interagao que
condicionard as ag¢oes dos atores e cendrios em associagao com as demais
categorias de blocos. Essas interagdes podem envolver o aproximagao ou
toque entre os componentes, como dois atores em um jogo ou em agdes
diretas do usudrio, como o clique do mouse ou o pressionamento de uma

tecla.

Figura 10 - Blocos de Sensores

tocando em ponteiro do mouse « ¥
— )

tocando na cor |:~. J:I 7

tecla espaco + pressionada?

a cor ' esta tocando na cor | 17 mouse pressionado?
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https://youtu.be/47-tcj050rc

nimero de dias desde 2000

cronometro
Fonte: Print da tela do Scratch

defina modo de amasto para amastavel = e B Falco w

Conhecendo os Blocos: operadores

Os blocos de operadores desempenham fungoes ldgicas e matematicas.
Sua. aplicagao ocorre em associagao com as demais categorias de blocos,
sendo essencial para determinar valores numéricos, como o
posicionamento dos componentes na tela ou outras varidveis que

dependam de condigoes especificas.

Figura 11 - Blocos de Operadores

nimero aleatério entre o e m



https://youtu.be/ND7VzCFzuAM
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Fonte: Print da tela do Scratch

Conhecendo os Blocos: variaveis

A fungdo primordial das varidveis é armazenar dados no memdria do
computador, como o resultado de um cdlculo ou 0 nome do usuério. Essa
capacidade de armazenamento é essencial para personalizar a interagao
do objeto virtual, permitindo, por exemplo, que um ator se dirija ao usuério
pelo nome.

Figura 12- Blocos de Variaveis

Criar urma Variavel

minha variavel

mude minha variavel * para o

a minha varavel =

mosire a variavel minha vanavel =

esconda a variavel minha vanavel »

Criar uma Lista

Fonte: Print da tela do Scratch



https://youtu.be/nUZiY_5bU_4

Conhecendo os Blocos: meus blocos

Esse grupo de blocos serve para a criagao de blocos novos e agrupamento
de outros grupos de blocos que executam comandos que vamos usar mais
vezes, simplificando a programagao posterior. Assim, quando formos
reutilizar o mesmo tipo de comando, bastard adicionar apenas o novo
bloco dnico criado, evitando ter de repetir todo o processo de
programagao hovamente.

Figura 13 - Bloco Meus Blocos

Cnar um bloco

Fonte: Print da tela do Scratch

Conforme Varela (2019), o Scratch se apresenta como um recurso valioso
tanto para iniciantes na programagdo quanto para educadores. Para
aplicar este conhecimento e gerenciar a participagéo dos estudantes na
plataforma, siga os passos detalhados abaixo para a Criagao da Conta de
Educador:

Criacao da Conta de Educador Criar Conta

Cont de educadores

A Conta de Educador na plataforma fornece aos _
docentes funcionalidades que vao além dos QTS [sete
recursos das contas padrao. Seu principal objetivo LS SSSEE
é o gerenciomento do ambiente de aprendizado,

com a capacidade de criar contas de
estudantes, organizar e centralizar os projetos dos alunos em estldios

especificos e monitorar os comentdrios dos estudantes associados aos
projetos que sao compartilhados na plataforme.

O procedimento para a criagao de uma Conta de Educador inicia-se na
pdgina principal do Scratch, onde o usudrio deve clicar no botao "Para
Educadores", conforme detalhado na imagem a sequir:



https://youtu.be/P67P0RUPuzw

Figura 14 - Pagina inicial do Scratch

m Criar  Explorar  ldeias  Assock-se Qi Pesquisa Aderir a0 Scrateh  Entrar

. O Scratch ndo tem fins lucrativos e depende de doagdes para que a plataforma continue gritis para todas as criancas. Sua
] onativos
& doagiio de 5 délares faz a diferenca.

Crie estérias, jogos e animacgoes
Partilhe com outros em todo o mundo ’

y |

Veja o Video

Acerca do Scratch Parn os Pais |

Fonte: Print da tela do Scratch

Apds clicar em "Para Educadores", o usudrio serd direcionado o uma
pagina. que contém informagoes especificas para docentes. Nesta nova

tela, o préximo passo é selecionar a opgao " Criar uma conta de

Professor',

Figura 15 - Pagina para criar conta de professor

Contas de professores

As Contas de Professor facilitam aos educadores a
criacdo dg MEaara seus alun iamento
£EUs projetos e partictEed ratch.

Criaruma conta de professor = §

Fonte: Print da tela do Scratch



https://youtu.be/bXMI5gQuGPo

O procedimento sequinte requer a conclusdo de um cadastro simples,
conforme ilustrado a sequir.

N/

L
Figura 16 - Pagina de cadastro de professor - etapa 1

Informagao Pessoal

1134 IEIEAEs: Fiaian o weida fivel5as pubbeamenle
& serdo mansdas confidendals & om seguranca

Pedir uma Conta de Professor

Proencha os seguisles Sarmulirios para scliciar uma conta. Vool pracisard
Confiemar seu endernpo de o-mall antus QuUe U CONES Soja aprovada. O
process do aprovagho pode levar a8 e dia apde veol b confirmada peu

andececo de o-mal

Nome Proprio & Apelido
Por laved, nBo wee nenboma pare oo Seu some real em seu nome de

O seu nome ndo serd revelado publicamente e serd manfido
L
bbb, Mifire ot wisushifo CoNen i e91B0 sujsilos 8 exchiido
imediata.

confidencial & em Seguranga. J

Mirsear 3 pabirer passe

Fonte: Print da tela do Scratch

Figura 17 - Pagina de cadastro de professor - etapa 2

Organizacao
e indorreciio nllo ek rewsisds publcaments & el

redas il 8 e e

Enderego
A sua imformacko niio serd revelads publcaments & serd

Frards confilancisl & &M SBgURCS

Celular

Seu nlirnero de celular icard seguio & confidencial & ndo serd
mostrade publicamente. !

Primsira Linha do Enderego

Sim, a Equipa Scraich pode-
me telefonar para verificar a

minha Conta de Professor, se
necessinio

Ssgunda Linha go Endersgo
(Gpclonal)

Fonte: Print da tela do Scratch



https://youtu.be/dJFl758UGDk

Figura 18 - Pagina para criar conta de professor - etapa 3
Como planeia usar o Scratch .

Conte-nos um pouco sobne como planeis usar o Scraich. -
e e e wart] € i Electronico
e Vamos envias um email de po-reply@scralch mit edy para verificar seu enderego de email
S Depois que vocd confimar seu e-mail, prosseguiremos com a andlise de sua solicitagio de Conta
" te Educador.

D& que forma plansla usar o © processo de revis3o pode levar até 24 horas.
5cratch na sua organizagao?

Endereco de Correio

Enderego de comeio slecirinico

Confirmar Enderego de Cormelo
Electrénico

Quere receber adtualizagbos
50008 4 UllZagHo 00 Scralch
em contextos educatives

Fonte: Print da tela do Scratch

Figura 19 - Pagina final de cadastro da conta de professor

ER

Obrigado por pedir uma Conta de

Professor Scratch

Estamos a rever o seu pedido.

Confirme o Seu Enderego de Correio Electronico

Por favor, verifique sua caixa de entrada para ver se vocé recebeu o email de
confirmacdo de no-reply@scratch.mit.edu. Esse processo & necessario para
qQue sua conta seja aprovada.

Fonte: Print da tela do Scratch

Apds a conclusao do cadastro, é necessdrio realizar a validagao do e-
mail fornecido. Uma vez validado, o conta de docente poderd ser
acessada por meio do login, utilizando o usuario e a senha criados.




Na dreoa. inicial da Conto de Educador, o usudrio encontrard. dois

botdes principais que facilitam o gerenciomento da plataforma:

""Minhas Turmas", "Recursos de Educadores".

Figura 20 - Pagina inicial da conta de educador

€ Procurar = ﬁ . AlbaValeriaara

Ola, AlbaValeriaara i ‘
Minhas Turmas {Recursos para Educadores)
Conta de Educador

Quais as Novidades? Noticias do Scratch

feve? Become a Scratch Member!
Aqui vocé pode ver atualizacées sobre os Scratchers que vocé { f.; ) Scratch Members help keep Scratch free for
\__,/‘ everyone, Members get access to special
segue sprites, events, and more as a small thank
you for their support! Leam more

New Scratch Design Studio!

This new SDS invites you to create projects
that take place beyond the rooftops, above:
the treetops, and way up in the clouds!

Live Now: Face Sensing Blocks!
We're excited to share that a brand new
extension is live on Scratch! See here for
mare information

Conhega alguns Scratchers que vocé pode querer seguir

Fonte: Print da tela do Scratch

No botdo "Minhas Turmas”, é possivel criar e administrar grupos de
alunos, cadastrar estudantes nas turmas e estabelecer Estddios, que
servem como repositdrios organizados para os projetos desenvolvidos
tanto pelos alunos quanto pelo préprio professor.

No botao "Recursos de Educadores", o docente é encaminhado para a
pdgina dedicada a materiais e informagodes de suporte relevantes para a
utilizacao pedagdgica do Scratch.

Agora é com vocé!
Clique em criar e dé vida
a imaginagao!



https://youtu.be/ETQWmWG5DdE




PORTUGUES

ESCRITO
COM SCRATCH

Este recurso educacional destina-se a professores que atuam com
portugués escrito para estudantes surdos sinalizantes. Nosso propdsito é

instrumentalizar esses educadores com estratégias que tornem o ensino
da lingue, na sua modalidade escrita, mais dindmico e prazeroso, alinhado
as particularidades de aprendizagem de uma segunda. lingua (L2) por esse
publico.

Nesse contexto, o recurso digital Scratch permite a aprendizagem da
lingua de uma forma mais leve e singular, com a utilizagao de blocos
coloridos e sequéncias de instrugdes que quiam o agéo da ferramento.
Além disso, hd a possibilidade de incluir a Libras como parte integrante dos
projetos a serem desenvolvidos.

Com o Scratch, o estudante pode desenvolver a escrita e a leitura por
meio da criagao dos seus jogos e na harrativa das suas animagoes. Ele
pode definir as falas dos personagens e estruturar o conflito para que a
animagao ganhe vida. Assim, a escrita e a leitura tornam-se ferramentas
visiveis e imediatas para o expressao da sua criatividade.



https://youtu.be/e_bfo1DQRz4




Nesta sequéncia diddtica, propomos uma abordagem inovadore. para o
ensino de géneros textuais, fundamentada nas diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e na Proposta Curricular para o
portugués escrito como Sequnda Lingua para estudantes surdos.

Nosso trabalho se alinha as perspectivas de pesquisadores renomados
no campo da aquisi¢ao de segunda lingua, como Dolz e Schneuwly (2004)
e Fario-Nascimento (202Y4), que enfatizam o importdncia do género
textual como eixo organizador para o ensino.

Para. facilitar a compreensdo do material, apresentaremos o sequir
alguns icones que serao encontrados no material.

= <. N
Acessibilidade em Librag e Link da. atividade no Scratch

w : Acessibilidade em Libros @ Link para download do Seratch
s m dentro do Scratch i

quando for clicado

(=M Era um domingo ensolarado...

préximo cenario



https://scratch.mit.edu/download
https://youtu.be/rMrtKi6sd1M

Este material foi cuidadosamente elaborado para
que vocé possa:

v

Identificar e utilizar os elementos visuais para facilitar a
compreensao de conceitos abstratos.

Associar  palavras e estruturas gramaticais a
representagoes imagéticas.

Criar narrativas visuais que colaborem para o construgdo
de significados.

Explorar a cronica em seus diversos aspectos, da leitura &
producao.

Utilizar o Scratch como uma ferramenta de apoio & escrita
e a criatividade.



https://youtu.be/nLNcSGoinYE

O Professor como Agente
Central no Planejamento &

Nesse processo de elaboragdo de
atividades diddticas, vocg, professor, se
opresenta como o agente central. E
fundamental que seu planejomento
estejo em total alinhamento com as
diretrizes e necessidades especificas
dos estudantes surdos, conforme as
orientacoes mencionadas.

Faria-Nascimento (202Y) detalha que o
planejomento  do  professor de
Portugués paro. estudantes surdos deve
sequir etapas claras na criogoo de
sequencias diddticas. A pesquisadora,
destaca passos como:

Definir o ano escolar do aluno;

Extrair da proposta curricular os objetos de conhecimento,
competéncias, habilidades e géneros textuais a serem
desenvolvidos, partindo de um tema principal ou relacionado;
Escolher textos de diversos géneros que se encaixem nho
temo;

Realizar um pingamento do léxico a ser extraido dos textos;
Selecionar o vocabuldrio tanto no contexto do texto lido
quanto em outros, para expandir o repertdrio;

Escolher previamente as estruturas gramaticais que serao
analisadas a partir do texto;

Criar exercicios para fixar o vocabuldrio expandido;
Desenvolver materiais bilingues especificos, como recursos
diddtico-tecnoldgicos-educativos.

Nesse contexto, é evidente a necessidade de refletir e organizar atividades
eficientes, capazes de atender &s diferengas peculiares dos aprendizes
surdos, possibilitando um ensino acessivel e de qualidade.



https://youtu.be/UZrKLjVn2do
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Quando pensamos em organizar umo. sequéncia didatica voltada aos
estudantes surdos, precisamos considerar trés pilares que caminham
juntos: a educagdo bilingue de surdos, o ensino do portugués escrito

como sequnda. lihgua e o uso significativo das Tecnologias Digitais de
Informagao e Comunicagao (TDICS), principalmente, de ambientes visuais
como o Scratch, que dialogam diretamente com a pedagogia visual e com
a forma como estudantes surdos aprendem.

1. Educagdo de Surdos: aprendizagem visual e cultura
linguistica

A Lei 14.191/2021 reconhece oficialmente que a educagao bilingue de surdos
utiliza a Libras como primeira. lingua e o portugués escrito como sequnda
lingua, oferecida em escolas e classes bilingues, em escolas comuns ou
polos de educagdo bilingues de surdos (Brasil, 2021).

Isso significa que, na prdtico, quando recebemos um estudante surdo,
estamos lidando com alquém cuja principal forma de interagao com o
mundo é visual e cuja lihgua natural é visuoespacial.



https://youtu.be/MfZj3TnwJcU

W

Como destaca Campello (2007), a visualidade nao é apenas um recurso “a
mais”: ela é um elemento central para a construgdo de sentido, para a
atengdo e para o engajamento dos estudantes surdos.

Se a Libras é visual, nossos recursos pedagdgicos também devem ser, pois
é por meio dos olhos que esse estudante acesso, compreende e reconstrdéi
o conhecimento.

2. Géneros Textuais e Ensino de portugués escrito para
Surdos

Quando pensamos no ensino do portugués escrito para estudantes surdos,
ndo basta trabalhar apenas palavras ou regras. E necessdrio aproximar a
escrita das prdticas sociais reais.

Bernardino (2021) refor¢ca que o leitura e a escrita precisam caminhar
juntas dos géneros textuais, porque eles mostram ao estudante para que

a escrita serve, em quais situagdes ela aparece e como ela circula na
sociedade.

Na mesma diregdo, Pereira (2024) afirma que os estudantes surdos
precisam ter contato com diversos géneros e tipos textuais, ampliando seu
repertdrio linguistico e cultural.

Aqui, o Scratch pode ser um grande aliado: ao
trabalhar narrativas digitais, histérias e

% didlogos, estamos usando géneros reais
adaptados para o universo visual e interativo
dos estudantes.



https://youtu.be/4pArpKUlBOo

3. TDIC, aprendizagem visual e inclusdo digital

A Lei Brasileira de Inclusao - Lei n? 13.146/2015 (Brasil, 2015) garante o
direito dos estudantes a recursos e tecnologias acessiveis. Para o
estudante surdo, isso se materializa em tecnologias que valorizem seu
modo visual de aprender.

As TDICs favorecem o exploragao autdnoma, o engajomento e a
interagao, como destaca Valente (2016), especialmente, quando usamos
histdrias digitais, narrativas interativas e outras formas de expressao
multimodais.

Na mesma. diregdo, a BNCC (Brasil, 2018) orienta que a escola desenvolva
a capacidade dos estudantes utilizarem as TDICs de modo critico, criativo
e independente, buscando informagdes, resolvendo problemas e
participando da sociedade.

Almeida et al. (2022) reforgam que, no caso dos surdos, a internet e os
recursos digitais sao ainda mais estratégicos, pois a presenga de
imagens, videos e outros elementos visuais contribuem diretamente para
a compreensao dos conteldos.

Athayde-Oliveira (2021) amplia essa discussdo ao mostrar que as TDICS
transformaram a forma como registramos e compartilhamos
significados, hoje combinando modalidades oral, escrita, tatil, audiovisual
e visuoespacial, abre-se ainda mais possibilidades para os estudantes
surdos,

Marcon e Malaggi (2024) nos lembram
que inclusao digital nao é apenas “ter
acesso a tecnologia': é participar, criar,
compreender e exercer cidadania no
mundo digital. E isso vale especialmente
para estudantes surdos.



https://youtu.be/bHQQkDu6zDg
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4. Construcionismo, aprendizagem ativa e o papel do Y

Scratch

Ao integrarmos o Scratch & sequéncia didética, estamos nos apoiando
também na. perspectiva construcionista de Papert, o qual defendia que
aprender ndo é receber informagao pronta, mas construir conhecimento
a partir da experimentagdo, criagdo e resolucao de problemas. “Aprender
fazendo”, como ele dizia, coloca o estudante surdo como protagonista do
seu processo.

Massa et al. (2022) lembraom que, para isso acontecer, o professor
também precisa aprender junto, mantendo-se atualizado e promovendo
prdticas cooperativas. O Scratch se encaixa perfeitomente nesse
contexto porque permite que o estudante manipule objetos, crie
narrativas, progrome personoagens e visualize imediatamente os
resultados. E concreto, visual e interativo, exatamente o tipo de ambiente
que potencializa a aprendizagem do estudante surdo.

Papert (2008) reforca que o conhecimento é acumulativo: aquilo que o
estudante cria hoje abre espago para novas criagdes amanha. Por isso,
ao trabalhar com projetos no Scratch, domos ao estudante
oportunidades reais de conectar ideias, experimentar linguagens,
desenvolver autonomia e ampliar suas habilidades de leituro, escrita e
pensamento ldgico.

Todos esses fundamentos apontam para um caminho muito
claro: estudantes surdos aprendem melhor em ambientes
visuais, interativos e significativos, e o Scratch se torna um
recurso inovador para que o professor trabalhe géneros
textuais, harrativas, leituro, escrita e competéncias digitais
dentro de uma sequéncia didético realmente acessivel e
bilingue.



https://youtu.be/AOEXAyOr8Fo
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Quando pensamos em trabalhar o género cronica com estudantes surdos,
é importante voltar um passo e compreender primeiro o que sao os
géneros textuais. Marcuschi (2008) nos ajuda muito nessa conversa ao
explicar que os géneros funcionam como “padrdes de comunica¢ao”,
verdadeiros roteiros sociais que usamos para agir nas situagoes do dia a
dia. Em outras palavras, quando alguém escreve ou & uma. cronico, uma
receita, uma noticia ou um bilhete, estd sequindo um modelo comunicativo
que ja circula socialmente.

Dentro desses “padroes”, a cronica se destaca por seu jeito préprio de
existir. Como nos lembram Sousa et al. (2021), o termo vem de Khrénos,
palavra grega relacionada ao tempo. Nao por acaso, a cronica nhasceu ha
Antiquidade e foi se transformando ao longo da histdrio, sempre ligada ao
cotidiano, ao instante vivido e & observagao sensivel da vida comum.

Esse género também aparece como componente importante na Proposta,
Curricular para o Ensino de Portugués Escrito como Sequnda. Lihgua para
Estudantes Surdos (Silva et al, 2021), especialmente, no eixo voltado &
compreensao de textos multissemidticos. Nele, a. cronica é vista como uma

porta de entrada importante para que o estudante surdo
relacione texto e vivencia, reconhega intencionalidades e
compreenda o fungao social da escrita.

PROFEI - Mestrado Profissional em
Educagdo Inclusiva em Rede



https://youtu.be/dxfYHPKQbWQ

Por que a cronica é tao adequada para
trabalhar com estudantes surdos?

A resposta estd na natureza do género:

é um texto curto e leve;

busca refletir e divertir;

circula em jornais, revistas e espagos digitais;

narra acontecimentos do cotidiano, sejom eles corriqueiros ou de
interesse geral (Sousa et al, 2021).

Além disso, apresenta linguagem variada (ora mais culta, ora mais
informal) e trabalha com poucos personagens, sempre situados em um

espago e tempo definidos. Essas caracteristicas tornam o cronica um
género perfeito para desenvolver leituro, escrita, compreensdo textual e
percepgao critica do mundo.

Sousa et al. (2021) refor¢om ainda que trobalhar esse género em salo de
aula ajuda o estudante a usar a lingua de forma adequada. em seu dia a dio,
valorizando seu aspecto funcional.

Para o estudante surdo, hd um elemento adicional: o cronica se converte
muito bem para o visual, favorecendo a pedagogia visual. As cenas do
cotidiano, as emogdes do cronista, as interagoes e os conflitos podem ser
facilmente representados por imagens, movimentos, cores e expressoes, o
que dialoga perfeitamente com o modo como as pessoas surdas organizam
e constroem conhecimento.



https://youtu.be/bdHgDeSc3TA

E onde entra o Scratch nessa histdria?

O Scratch funciona como uma. ponte entre o texto e o mundo visual-digital.
Quando o professor transforma uma. cronica em uma animagao interativa,
o estudante surdo pode:

visualizar personagens, cendrios e agoes, facilitando a compreensao;
usar baloes de fala e narragdes textuais, aproximando-se da escrita
do portugués;

criar suas préprias histdrias, expressando sua percepgao de mundo de
forma visual e multimodal;

desenvolver letramentos  digitais, essenciais no  cendrio
contemporaneo.

Assim, aquilo que antes estava apenas no papel ganha movimento, cor,
l6gica e espacialidade. As situagdes cotidianas narradas tornam-se cenas
animadas que ajudam o estudante surdo a compreender, reconstruir e até
reinterpretar o texto.

Crdnica + Scratch = aprendizagem
mais significativa e inclusiva

Ao unir o potencial reflexivo e cotidiano da cronica com a linguagem visual e
programavel do Scratch, criamos condi¢oes para que o estudante surdo:

explore a escrita do portugués de forma contextualizada;
compreenda. 0 género de forma multissemidtico;

desenvolva habilidades de leitura, escrita e autoria digital;
vivencie o letramento multimodal, essencial na cultura digital;
ressignifique o cotidiano, transformando-o em narrativa visual.

Por isso, a cronica se torna um excelente recurso para o ensino de
portugués escrito a estudantes surdos, ela aproxima. a escola da vida real,
favorece a compreensao textual e abre espago para a criagdo visual no
Scratch, potencializando tanto a aprendizagem linguistica quanto a
expressao criativa do estudante.



https://youtu.be/kIHHaG-sqxk




7

Quando olhamos com atengdo para a BNCC, percebemos que o documento
nao apenas reconhece a importancia das TDICs, mas amplia esse olhar ao
trazer uma reflexdo profunda sobre os géneros textuais e sobre as novas
praticas de linguagem que veém se consolidando em nossa sociedade. Hoje,
ler e produzir textos significa lidar com mdltiplas linguagens, diferentes
formatos e ambientes digitais variados, é por isso que a BNCC refor¢a a
necessidade de prdticas cada vez mais multissemidticas e
multimidiéticas.

Essa perspectiva abre caminhos essenciais para a inclusao digital de
todos os estudantes, especialmente os surdos, que se beneficiom de
formas de expressao que valorizem a visualidade, a multimodalidade e a
interagdo. Nesse sentido, traobalhar géneros textuais em didlogo com
tecnologias como o Scratch potencializa tanto a compreensao quanto a
autorio, permitindo que o estudante participe ativamente do processo de
aprendizagem.

E  exatamente por  reconhecer  esso
potencialidade que o BNCC apresenta um
conjunto de habilidades especificas relacionadas
ao estudo e & produgdo de géneros textuais.
Essas habilidades orientam o trabalho do
professor, indicando caminhos para promover
leitura critico, prdticas de escrita, compreensao
de diferentes modos de linguagem e uso
consciente das tecnologias digitais.

Por isso, antes de avangarmos para o trabalho prdtico com o género
cronica e com o Scratch, é fundamental compreender quais habilidades da
BNCC dialogam com essa proposta e também apresentar alguns exemplos
de aplicagao.



https://youtu.be/FrMdZ9QTj0I

Habilidades da BNCC para praticas com Géneros Textuais

e (EFLILP55) Reconhecer em textos de diferentes géneros as

variedades da lihgua falada, o conceito de norma padrao e o

de preconceito linguistico.

Pode-se trabalhar a cronica Conversinha mineira para
() iﬁi’:apég:e trabalhar o regionalismo e para levantar discussdes
sobre o tema.

® (EFLILPOS5A) Inferir, em textos multissemidticos, o efeito de sentido
(humor, ironia ou critica) produzido pelo uso de palavras, expressoes,
imagens, cliches, recursos iconogréficos, pontuagdo, entre outros.

Para essa habilidade é interessante trabalhar com
Tirinhas ou memes. O foco é a comparagao e o contraste
entre o que é escrito e o que é apresentado.

Exemplo de
0 Aplicacao

(EF15LP15) Reconhecer que os textos literdrios fazem parte do mundo
da ficgao e apresentom uma dimensao lddico, de encantamento,
valorizando-os, em sua diversidade cultural, como patrimdnio artistico
da humanidade.

Pode-se comparar o cronico. Furto de Flor (ficgao, em que
(“) i’;i’:apégge uma. flor sente) com uma noticia de jornal sobre botanica
(informagao real).

® (EFL7LP32) Escrever palavras com corregdo ortografica, obedecendo
as convengoes da lingua. escrita.

S Pode-se criar um "Mural de Palavras" com o vocabuldrio
©) Aaplicagzo dos géneros estudados.

® (EFLIALP50) Fazer uso consciente e reflexivo da norma-padrao em
situagoes de fala e escrita em textos de diferentes géneros, levando
em consideragao o contexto, situagao de produgao e as caracteristicas
do género.

Comparar o cronica (permite alguma subjetividade, mas

@ SCUEEEEY exige gramdtica correta) com um post pessoal em rede
Aplicagao g . , . . .
social (aceita girias e informalidades).



https://youtu.be/0TmqiAuNctA

e (EFOLLPOSB) Utilizar diferentes géneros textuais, considerando o
intengdo comunicativo, o estilo e a finalidade dos géneros.

@ S| Comparar o texto de vdrios géneros textuais
LR (Manual de instrugdo, receito, noticia).

e (EFLILP3Y) Utilizar estratégias de planejamento, elaboragao, revisao,
edicao, reescrita/redesign e avaliagao de textos.

O estudante preenche um roteiro que define o titulo,
tema central, as personagens e a emogao principal do
seu texto. Escreve o texto e faz o refinamento da escrita.

Exemplo de
@ Aplicagao

® (EFL7LP30) Criar narrativas ficcionais (contos, narrativas de enigma,
cronicas, entre outros) que utilizem cendrios e personagens realistas
ou de fantasio, observando os elementos da estrutura narrative
proprios ao género pretendido, tais como enredo, personagens, tempo,
espago e harrador, utilizando tempos verbais adequados & narragao
de fatos passados, empregando conhecimentos sobre diferentes
modos de se iniciar uma histdria e de inserir os discursos direto e
indireto.
O estudante define o fato cotidiano (ex: o cheiro do bolo
@ iﬁi'(‘:":;g:e da avd) e escolhe o cendrio (a cozinha) para construir a
trama (como o cheiro evoca uma memdria).

(EF89LP33) Ler, de forma autdnomao, e compreender - selecionando
procedimentos e estratégias de leitura adequados a diferentes
objetivos e levando em conta caracteristicas dos géneros e
suportes.

A leitura de um texto na tela do celular exige mais foco
e concentragao do que a leitura de um livro impresso.
Perceber as caracteristicas que diferem cada género.

Exemplo de
o Aplicacao

e (EF89LP35) Criar contos ou cronicas (em especial, liricas), cronicas
visuais, minicontos, narrativas de aventura e de ficgdo cientifica,
dentre outros, com temdticas prdprias ao género, usando os
conhecimentos sobre os constituintes estruturais e recursos
expressivos tipicos dos generos narrativos pretendidos, e, no caso
de produgao em grupo, ferramentas de escrita colaborativa.



https://youtu.be/lcREKLWy9wQ

Utilizar corretamente enredo, personagens, tempo e
espaco de acordo com o género escolhido para o
escrita.

Exemplo de
0 Aplicacao

e (EFOILPOYB) Escrever textos, de acordo com a norma-padrao
gramatical, que respeitem as estruturas sintdticas complexas no
nivel da oragao e do periodo.

g Eemvlode Combinar duas ou mais oragdes em um (nico periodo,
2B (sando conectivos.

® (EFL7LP29) Identificar, em texto dramdtico, personagem, ato, ceno,
fala e indicagdes cénicas e o organizagao do texto: enredo, conflitos,
ideias principais, pontos de vista, universos de referéncia.

S Identificar a trama central e o conflito que move a agao

(@ LU dos cenas.

A estrutura das atividades e organizagao dessa sequéncio didatica estd
diretamente fundamentada na Proposta curricular para o ensino de
portugués escrito como segunda lingua para estudantes surdos da
educagao bdsica e do ensino superior.

Figura 21 - Proposta Curricular para o ensino de PSLS -
Esta proposta curricular caderno Il

espec(-ﬁca, que 3 Proposta Curricular para o Ensino de Portugués Escrito como Segunda
Linguea para Estudantes Surdos da Educagio Basica e do Ensino Superior:

igualmente toma a BNCC
como referéncia.
estruturante, viabilizou
as agoes pedagdgicas ao
contexto bilingue e as
necessidades peculiares
dos estudantes surdos
no  aprendizado  do
portugués escrito. .

Hi

CADERNO Ill - ENSINO FUNDAMENTAL (anos finais)

Fonte: Print da capa da Proposta Curricular



https://youtu.be/lmlzOChnVcU

A proposta curricular elenca os géneros textuais para o trabalho com
cada etopa em que os estudantes se encaixam. O mapeamento dos
géneros textuais mencionados no caderno referente aos Anos Finais do
Ensino Fundamental foi organizado conforme demonstrado abaixo. g

Bilhete
Carta
Contos
Fébulo.
Lendas
E-mail
Histdrias em Quadrinhos
(HQ)
Manchetes de jornais
Noticia
Reportagem

Cronicas harrativas - Poemas
narrativos
Curriculum vitae - Entrevisto.
de emprego
Entrevista
Andncios de classificados
(virtuais e impressos).
Charge
Bula de remédio
Noticio
Reportagem
Cronicas em Libras
Poemas em Libras

L 1

7° Ano

Boletos (dqua, luz, ete.)
Cartaz - Propaganda
Contos em Libras e sua versao
em portugués.

Contos modernos - Contos
tradicionais
Biografia - Didrio pessoal -
Autobiografia - Fébula - Lenda -
Mitos - Poemas - HQ - Lista de
compras - Carddpio - Manual de
Instrugao -

Regras de transito -Noticia -
Tirinhas - Piadas - Anedotas -
Poemas em Libras e sua versao
em portugqués;

Conto Policial
Conto Fantdstico
Conto de Mistério

Reportagem - Entrevista
Foto Jornalistica
Textos informativos - Texto
Publicitdrio
Graficos e infograficos
Regras de jogo
Requlamentos/Leis
Carta de solicitagao
Carta de reclomagao



https://youtu.be/yR-wVM750JA




Professor(a), esta sequéncia diddtica foi pensada especialmente para
apoiar o seu trabalho no ensino de portugués escrito para estudantes
surdos, integrando trés elementos que se complementam: o género textual
cronica, a pedagogia visual e a programagao visual no Scratch.

A proposta busca fortalecer tanto a aprendizagem linguistica quanto a

expressao criativa, sempre valorizando a visualidade e a multimodalidade,

aspectos fundamentais na educagao de surdos.
" 3

Os objetivos que orientam esta sequéncia refletem aquilo que vocé vivencia
no cotidiano da sala de aula:

Estimular o desenvolvimento da leitura e da escrita em portugués
como segunda. lihgua, respeitando o tempo, 0 modo de aprender e as
especificidades linquisticas dos estudantes surdos;

Fomiliorizé-los com o género cronico, compreendendo suas
caracteristicas, sua estrutura e sua fungao social, para que possam
identificar, analisar e produzir textos que dialogam com seu cotidiano;
Utilizar o Scratch como ferramenta pedagdgica significativo,
favorecendo o raciocinio ldgico, a resolugao de problemas e a autoria
criativa por meio da programagao visual;

Aproveitar os recursos multimodais do Scratch e os fundamentos da
pedagogia visual, tornando o aprendizado do portugués mais concreto,
interativo e engajador;

Fortalecer o protagonismo do estudante surdo, permitindo que
transforme ideias em narrativas animadas, combinando lingua escrita,
Libras, imagens e movimentos.

Esses objetivos dialogam diretamente com a BNCC (Brosil, 2018),
principalmente, no que se refere & equidade educacional, & valorizagdo da
diversidade linguistica e ao uso critico e criativo das TDICs. Em outras
palavras, voceé estard ndo sé ensinando lingua, mas também formando
sujeitos capazes de atuar em diferentes prdticas de linguagem. L



https://youtu.be/iOzFX0Qgsio

Como a sequéncia esta organizada
Z

Para facilitar seu planejamento, a sequéncia foi estruturada em médulos
progressivos, nos quais cada etapa aprofunda o que foi construido na
anterior. Essa organizagdo se baseia no modelo proposto por Dolz,
Noverraz e Schneuwly (200Y4) para o ensino de segunda lingua, em
consondncia com as orientagoes de Faria-Nascimento (2024) para o
ensino de Portugués como Sequnda Lingua (PL2) para estudantes surdos.

Para que o estudante avance de um mddulo ao outro, o percurso é
representado como uma “escada” composta por 16 degraus, cada um
deles simbolizando um conjunto de atividades que desenvolvem
habilidades essenciais para o trabalho com a cronica e para a produgao
escrita no Scratch.

Os 16 degraus da sequéncia didatica

Essas etapas organizam o processo de aprendizagem de forma clara e
gradual, comegando pela visualidade e avangando para estruturas mais
complexas da lingua:

1. Leitura Visual;

2. Pingcamento Lexical;

3. Expansao Lexical;

Y. Compreensao Textual;

5. Identificagbo de blocos de sentido;

b. Pingamento Gramatical;

7. Expansao Gramatical;

8. Andlise Contrastivo;

9. Didlogo Intercultural e Interlinguistico;
10. Compreensao Idiomatica e Metafdrico;

I1. Interagao com o texto em Libras;

12. Exercicios praticos de estruturas e léxico;
13. Formas alternativas de dizer a mesma sentenco;

14. Reconhecimento da estrutura do género textual;
15. Produgdo escrita do género cronico; ‘
16. Reescrita. Q)



https://youtu.be/-dSqiD_3Ips

Cado. degrou ajuda o estudante a compreender nao apenas o ..
portugués escrito, mas também a formo como a linguagem se RB7:
articula visual, textual e culturalmente, elementos centrais na
educagao bilingue de surdos.

O que isso significa para sua prética?

Com essa estrutura, vocé terd um caminho metodoldgico claro para
conduzir o estudante:

e da leitura visual para a leitura em portugues;

® do reconhecimento de estruturas para a criagdo de textos;

¢ da andlise da cronica para o produgao de narrativas animadas no
Scratch;

® da compreensao para o autorio.

Ao final, os estudantes ndo apenas aprenderdo portugués escrito, mas
também darao vida as cronicas, criando animagdes que integram textos,
personagens, Libras, movimentos e imagens, uma forma proficua de
construir conhecimento e fortalecer identidades.

Infografico da Sequéncia didatica:

Figura 22 - Sequéncia didatica para o ensino de PSLS: Médulos

Imagem 1

ha

Sequéncia Didatica Médulo 4
> )

Texto, em LP, no
mesmo género .

Modulo 3 d==p | _ textual ou outro

~
T~

_l \ Texto, em LP, no Para chegar aos moédulos subsequentes, &
{ género textual necessario passar por 16 degraus, com foco
escolhido ! no texto do respectivo modulo e assim

sucessivamente (detalhados na imagem 2)
e ‘

Texto curto
multimodal
L motivador

Médulo 1 4=~

Fonte: Faria-Nascimento (2024, p.105)



https://youtu.be/DrpQbw3PtkE

A Figura 22 apresento os mddulos de uma sequéncio. diddtico em um

aspecto mais global, voltado ao ensino de Portugués como sequnda lingua

para estudantes surdos (Faria-Nascimento, 2024).
1

Os mddulos apresentam os tipos de texto que servem de
contextualizagdo em cada etapa da sequéncia didético.

A sugestao sequencial (Faria-Nascimento (2024) traz:

MADULO 1 - O ponto de partido: um texto curto, multimodal e motivador
Este é o primeiro contato do estudante com o conteddo.

O texto é:
® curto e predominantemente em portugués;
e multimodal (mistura imagem, texto, icones, formas, cores);
e preferencialmente motivador.

MODULO 2 - Texto em portugués no género textual escolhido (para
andlise do texto todo ou partes dele).

MODULO 3 - Texto em portugués no mesmo género textual ou em outro
(para andlise do texto todo ou partes dele).

MODULO 4 - Texto em portugués em distintos géneros textuais (para
andlise do texto todo ou partes dele) e pode ocorrer a introdugao de mais
mddulos, conforme o professor desejar.

Entre o primeiro médulo e o trabalho com o género textual escolhido, hd
16 possos, que funcionam como pequenos objetivos de gprendizagem,
conforme ilustrado na Figura 23. '



https://youtu.be/CcFgAaovbx8

Figura 23 - Sequéncia didatica para o ensino de PSLS: passos internos

Médulo 2 <&, } B e Litaee iormiond oot
no texto do respective modulo e assim sucessivamente
Texto, em LF, no
et
16 - Reescrita
15 - Pradugao escrita em género textual definido
14 - Reconhecimento da estrutura do género textual
13 - Diferentes formas de dizer uma mesma sentenga
12 - Exercicios para aplicagao pratica de estruturas e do léxico
BN 11 -Interagio com o texto em Libras
Nl 10 - Compreensao idiomatica e metaférica
\' ; 9 - Didlogo intercultural e interlinguistico
N 8-Anslisecontrastiva

" 1-Expanso gramatical
~_~  B-Pincamento gramatical

L § - ldentificagdo de blocos de sentido

Sequéncia e 4~ Compreensio textual
s . 3 - Expansao lexical
Didatica .~ 2-Pingamento lexical

1 - Leitura visual

Imagem 2 \ _ ,

N\ [
Texto curto
" multimodal B

motivader

Médulo1

Fonte: Faria-Nascimento (2024, p.108)

Esses passos podem ser empregados parcialmente ou em sua totalidade.
A andlise metodoldgica da sequéncia diddtica abrange integralmente a
organizagao e a estrutura dos textos. As etapas de cada mddulo
promovem o estudo de diferentes unidades linguisticas, evoluindo das
palavras e frases para a combinagdo em pardgrafos e estruturas textuais
gerais, visando & construgao de sentido e coesao (Faria-Nascimento,
202M).

COMOESSA &P
SEQUENCIA DIDATICA
DIALOGA COM A EDUCAGAO
DE SURDOS E O USO DO
SCRATCH?

A progressao visual para a linguistica reflete o modo
natural de aprendizagem dos estudantes surdos. O cardter
multimodal do Mddulo 1 combina perfeitamente com o
Scratch, o qual permite criar textos animados, narrativas,
didlogos e cenas visuais.

O trabalho com géneros textuais ho Médulo 2 pode ser transformado em
animagoes no Scratch (ex.: cronica animada).

Os degraus de expansao lexical, andlise contrastiva e interagao em Libras
podem ocorrer dentro do Scratch com uso de baldes, personagens,
imagens e Libras filmada.



https://youtu.be/QkPSPg0kXgg




Modulo 1 - Desvendando
Géneros textuais no Scratch

(&

( Area. de Conhecimento: Lihgua Portuguesa
Nivel: Educagao Bdsica.

Etapa: Ensino Fundamental - 82 ano

| Pdblico: Estudantes Surdos

(Competéncias Gerais:
-Compreender textos multissemidticos o fim de selecionar & sua

vivéncia, como também se apropriar das caracteristicas textuais e sua
finalidade;

-Compreender textos escritos multissemidticos (imagem e escrita) que
circulam em diferentes campos de atuagao e suportes, desenvolvendo
_estratéqias de leituro.

Habilidades:
® Lervisualmente textos escritos;

e Relacionar os recursos visuais (imagens) ao tema do texto;

® Discutir em Libras, com os colegas, sobre o que jd viu ou teve
experiencia em relag¢ao ao texto lido;
Responder, em Libras, questoes de compreensao textual
propostas pelo professor;
Relacionar as partes do texto;
Identificar a mensagem em textos escritos;
Comparar a estrutura dos géneros textuais cronicas narrativas e
poemas narrativos, em textos escritos;
Identificar a estrutura da cronica narrativa.

7

Recursos Materiais:

® Projetor para exibir o Scratch;

e Computadores com acesso ao Scratch para os estudantes;

® Cartdes ou painel visual com pictogramas/imagens de quatro
géneros (Noticio, Receito, Bula de Remédio, Cronica).



https://youtu.be/jeWXG32fZVk

Orientag¢des ao professor:

Mddulo 1- Este momento inicial tem a fungao de despertar o interesse
dos estudantes, impulsionando conhecimentos prévios e promovendo o
engajomento com a proposta de trabalho. Trata-se de um incentivo
introdutdrio que contextualiza e prepara o estudante para os desafios
linquisticos subsequentes.

e e

Contextualizacado Inicial:

® Comece com uma breve roda de conversa sobre ""como as palavras
contam histdrias ou nos dao informagdes". Pergunte onde eles
veem palavras (livros, celular, placas, receitas, noticias, etc.);

e Apresente a ideia de que as palavras se organizam de jeitos
diferentes para cada estilo de mensagem - sdo os '‘géneros

Usamos a expressao género textual como uma nogdo propositalmente

textuais”.

vaga para. nos referir aos textos materializados que encontramos em
nossa vida didria e que apresentam caracteristicas sdcio-

comunicativas definidas por conteldos, propriedades funcionais, estilo

e composigao caracteristica (Marcuschi, 2008, p.53).



https://youtu.be/8GY9XDW-BY8

Aprendendo com o Scratch:
Iniciamos nossa jornada pedagdgica com a apresentagao da identidade
visual e da estrutura composicional desta sequéncia diddtica. As telas de
capa exibidas a seguir configuram-se como um mapa apresentando as
etapas que serao percorridas pelos estudantes. (S

/7 = /)

NO_ b

Atividade
Figura 24 - Tela de abertura do Médulo 1 - Identificagdo -

CRONICAS i
EMCENA ¥

Scratch como recurso didatico no ensino
de portugués escrito para estudantes surdos

o ¥ Mddulo 1 — Desvendando
' ? Géneros textuais no Scratch

[ Parte 1

Alba Valéria Rodrigues Aradjo Freire
Erica Regina Marani Daruichi Machado
Cicera Aparecida Lima Malheiro

Fonte: Print da pagina do Scratch

LY
' OFigura 25 - Interface de navegagdo da sequéncia didatica “ ™

Etapas da
Sequéncia Didatica l’
Mp;.-dr:n:
’ Yoarie 1
QHQI
‘ Parte 2
Médule 2

Parte 1

Madulo 1

2 Parte 2
Madulo 1
Farte 1

Fonte: Print da pagina do Scratch



https://scratch.mit.edu/projects/1238980333
https://scratch.mit.edu/projects/1279448141
https://youtu.be/HzegQPhWG3A?si=Ea6wByKtao3EP-YZ
https://youtube.com/shorts/mxPHbuxwboE?feature=share

Aprendendo com o Scratch:

No Scratch serd exibido como momento
motivador do Mddulo 1, um projeto com
quatro personagens diferentes, cada um
representando um dos géneros textuais
escolhidos para a primeira etapa: noticio,
bula de remédio, receita e cronica.

L)
é)o'

Figura 26 - Conhecendo os Géneros Textuais LEDTLEkRE L

Bula de Remédio

Receita 5 Noticia

A

Fonte: Print da pagina do Scratch
A intérprete de Libras fard a sinalizagdo do género textual e indicard para o
estudante escolher algum dos quadros presentes, identificando a cor e o

sinal do género textual.

Ao clicar em cada quadro, o estudante sera encaminhado a
outro cenario:

A principio, serd exibido o texto em portugués escrito para que o estudante
faga uma leitura prévia do conteldo. Em sequida, exibird uma. explicagao em
Libras sobre as caracteristicas principais de cada género textual e logo apds,

apresentard uma imagem que associe ao texto escrito e sinalizado.



https://scratch.mit.edu/projects/1238980333
https://scratch.mit.edu/projects/1279448141
https://youtu.be/HzegQPhWG3A?si=Ea6wByKtao3EP-YZ
https://youtu.be/lDSZnxcuEn4

Figura 28 - Texto Cronica

Figura 27 - Texto Bula de Remédio CRONICA

BULA DE REMED'D A cronica e UI:I"I Eenerg
textual que se situa entre
A bula de remédio & um a literatura e o jornalismao,

genero textual informativo sendo  freguentemente

e tfecnico que tem a publicada em jornais e
fungao de fornecer ao revistas. Ela se caracteriza

paciente todas as por ser um texto curto
orientagbes  necessarias que parte de um

para o uso seguro e eficaz acontecimento  cotidiano
de um medicamento. para tecer uma reflexao,

critica  ou  observagao
Fonte: Print da péagina do Scratch sobre a realidade.

Fonte: Print da pagina do Scratch

Figura 29 - Texto Receita

Figura 30 - Texto Noticia

RECEITA .
NOTICIA

A receita e um genero A notlcla & um género textual
textual gue tem como informativo que apresenta

objetivo instruir fatos reais de algo que
sobre como preparar um aconteceu. Sua  estrutura
prato. Sua estrutura #é geralmente segue o modelo
dividida em duas partes de "pirdimide invertida", na
principais: ingredientes e f‘”al as  informages mais
modo de preparo. mpcurta_ntes, ) conhecidas

como Lide, sdo apresentadas
no inicio. O Lide responde as
perguntas essenciais: O qua?,
Guem?, Quando?, Onde?,
Como? e Por qua?

Fonte: Print da pagina do Scratch

Fonte: Print da pagina do Scratch

Logo apds a exposigao do texto, aparecerd a imagem relacionada
a cada género interpretado, conforme apresentado a sequir:



https://youtu.be/u5OV-udP0W4?si=ZDZQ34n7n1bYg4K9
https://youtu.be/-dQxTD1titA?feature=shared
https://youtu.be/iZ7QuQWnB-s?feature=shared
https://youtu.be/1jW4Ql9r6-I?feature=shared
https://youtu.be/VdEgQfslyOA

Figura 31 - Libras e imagem da Bula Figura 32 - Libras e imagem da Crénica

BORATEHY cCriar  Ideias  Acerca Criar  Ideias  Acerca

CRONICA

BULA DE REMEDIO e .
A cronica é um genero

A bula de remédio é um textual que se situa entre
género textual informativo a literatura e o jornalismo,
e técnico que tem a sendo  frequentemente

firicds: de f publicada em jornais e
uncao de fornecer ao revistas. Ela se caracteriza

paciente todas as S £ por ser um texto curto
orientacdes necessarias = : = que parte de um
para o uso seguro e eficaz : : acontecimento cotidiano
de um medicamento. = para tecer uma reflexdo,
8 critica  ou  observacdo
sobre a realidade.

Fonte: Print da pagina do Scratch Fonte: Print da pagina do Scratch

Figura 33 - Libras e imagem da Receita Figura 34 - Libras e imagem da Noticia

Criar  Ideias  Acerca Criar  Ideias  Acerca

NQTiCIA
RECEREN A noticia € um género textual
A receita é um género iniormativc_} que apresenta
textual que tem como fatos reais de algo que
sErn @ < aconteceu. Sua  estrutura
objetivo instruir geralmente segue o modelo
sobre como preparar um de "piramide invertida", na —
prato. Sua estrutura é Bolo de Milho de Lata qual as informacdes mais Lugar delixo éno
PR 5 importantes, conhecidas lixo, ndo no mar
dividida em duas partes i sty eome: Lide; $55 apnassritadas ATt
principais: ingredientes e i no inicio. O Lide responde as
modo de preparo. :m":,,,“‘“,*:,,_,,. W perguntas essenciais: O qué?,

Fragara pack s fora i
Modo de preparo: ¢ Quem?, Qu an? 0?, Onde?,
o, Dsirra s il o e o ol Ak s a romindis, Como? e Por que?
2. Ut @ orrkainber e for i e bk comfura.
3 Prbaqaga o loms.

4. Colirgon na bquidduadon b o gradienies.
5

@ & Actescente o fermento e pd « Bets ma g ifiador.
ol
S —
H 3

Fonte: Print da pagina do Scratch Fonte: Print da pagina do Scratch

@) O Professor poderd trabalhar os textos separadamente no
hul projetor e apresentar outros exemplos.

Destaque da Cronica:

Ao chegar na "Cronica", reforce suas caracteristicas: "Lembra que a

L

cronica falo de algo do dia a dia? E como se a gente estivesse
conversando sobre algo que vimos."



https://youtu.be/TiJO1DtM6Rk

A

Agora, vamos praticar o que aprendemos? vy

De volta ao Scratch, serd apresentada uma atividade que consiste em o
estudante fazer associagdo entre os botdes dos géneros textuais e as
caracteristicas de cada um. O estudante levard as frases para a imagem dos
géneros correspondentes. Se estiver errada, o frase retorno. ao seu lugar. Se

estiver corretaq, a frase fica préxima & imagem e entdo ela desaparece. g%
é) .

Atividade

K ) Figura 35 - Interface de navegagdo sz Figura 36 - Caracteristicas dos Géneros Textuais
Criar Ideias Acerca

Etapas da
Sequéncia Didatica <> Crénica

Farte &

Bula de

Madula 3 e
u : Remédio
‘Mbduro! |
’ Paree 3 : - S
Méduls 2

ParteZ Receita

Mddule 2
Parte 1

Madulo 1
Parte 2 s .
‘ Méduio 1 ’ Q u\presenta situagdes comunsJ Noticia

Fonte: Print da pagina do Scratch Fonte: Print da pagina do Scratch

Paree1

Ao finalizar esta atividade, a préxima iniciard imediatamente. A atividade
consiste em o estudante clicar na imagem que apresenta uma. noticia. Se
errar aparecerd um X vermelho e se acertar, aparecerd um tique verde.

’ . Figura 37 - Género Textual Noticia AR

Hipermedicagio de sdulossenties
eresie ¢ acende serta: £ prveise
auber blesnificar quadros graves
= Adelissbeets pula s e Polta e
shie sy i e et Ay

Fanke: mM{m.!uns‘uqur

D REREATRE

Conversinha mineira

= F DM rrmesee 4 el dlagyui,

e arniged
— %l dlizer 00 sEnhar: ndo toenn %. Bolo de Milho de Lata

cald, i
— Wi & done do calé, nas sabe
diiwer? Ola) Dbserve as

— Idinpuedm Lem rocloenado gele nde imagens e click na

S, &
Nt e i café com leite, plo e magoem que
Aproscnia uma

i siga. cs
— i O Dellie S S Tr e s, noticia. S¢ vocd

= [N tenn lele? ateriar pancocra um
= I, 10T il asc. CrTar, aparcccrd

— P e s ndiod 3
— poune hoge oleiteionsoveio. | |40 X VM5 7

Fonte: Print da pagina do Scratch



https://scratch.mit.edu/projects/1279449099
https://youtu.be/6Drr5s0a1jI?feature=shared
https://youtu.be/w4Uso2gUe0k?feature=shared
https://youtu.be/wcI5MQ1jpJI

A proxima atividade consiste em trabalhar o noticia sobre ey
Hipermedicagdo em adolescentes. O professor poderd trabalhar cada &7
frase da noticia no projetor e discutir sobre o assunto. Na atividade, o
interprete sinalizaréd a noticia, enquanto ao mesmo tempo apareceré a
imagem dela. Em sequido, os estudantes responderao o que se pede.

Figura 38 - Hipermedicagdo

g Criar Ideias  Acerca
W

ADOUESCENTES

Hipermedicagio de adolescentes
cresce e acende alerta: é preciso
saber identificar quad

= Adolescéncia gula série da Folha que
A v aborda mudangas fisicas coldgicas
2 Fonte: https:/fwww.folha.uol.com.br

MARQUE a alternativa que melhor descreve o signifi cado A
de "HIPERMEDICAGAQ" de acordo com o contexto da noticia:

Usar varios tipos de remédios diferentes ao mesmo tembo. %

- Tomar uma quantidade de remédio maior do que a h

necessaria ou sem recomendagao meédica.

Fonte: Print da pagina do Scratch

- Recusar-se a tomar um remédio que foi receitado. ‘y’

Ao finalizar esta atividade, a préxima. iniciard imediatamente. A atividade
consiste em o estudante pesquisar no diciondrio o termo “acender”
presente na noticio. Em sequido, ele clicard na resposta mais préxima ao
significado apresentado no texto.

Figura 39 - Significado acender

f@; Criar Ideias Acerca

O verbo “ACENDER" pode significar:
1.Levar ou atear fogo a;
produzir fogo em,
ou pegar fogo.

2. Produzir-se;
causar ou ter origem. Y

QUAL o sentido mais proximo da expressao
“ACENDE ALERTA", conforme a noticia?

.~ Atear fogo

'Causar ou ter origem
Fonte: Print da pagina do Scratch



https://youtu.be/IYrNGtxgXoo?feature=shared
https://drive.google.com/file/d/1uRpzPk5tkUKpkWnkycEtjJSogq2Y8JQS/view?usp=drive_link
https://youtu.be/MtWup75QGA0?feature=shared
https://drive.google.com/file/d/1HJl__EexvhdZhjVg6sKfD9XB8Tj4AiJO/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1GawnAZKLr6qK8hNPKPtka43wAXG1PP7R/view?usp=drive_link
https://youtu.be/TKLsNfbsOkI?feature=shared
https://youtu.be/yf7QGt1N1NA

Ao finalizar esta atividade, a préxima iniciard imediatamente. A Y&
atividade consiste em o estudante ler um trecho de uma conversa
mineira e indicar a que género estudado o texto se encaixa melhor.

Figura 40 - Texto Conversinha mineira

Criar Ideias Acerca
\ mu

Conversinha mineira
— E bom mesmo o cafezinho daqui, meu amigo?
— Sei dizer ndo senhor: ndo tomo café.
— Vocé é dono do café, ndo sabe dizer?
— Ninguém tem reclamado dele ndo senhor.
— Entdo me da café com leite, pdo e manteiga.
— Café com leite s6 se for sem leite.
— Nao tem leite?
— Hoje, ndo senhor.
— Por que hoje nao?
— Porque hoje o leiteiro ndo veio.

Leia o texto e depois clique no botao que indica
se o texto é uma crdnica, noticia, receita ou bula

de remédio. Yy
| crONICA | | RECETA |

/T

o | nNomica | | BULADE REMEDIO |

Fonte: Print da pagina do Scratch

Essas agdes ativam o repertdrio dos
estudantes sobre géneros textuais de maneira,
visual e interativa. Ao focar na cronica como
observagao do cotidiano, estabelece-se uma
transicao natural para a andlise de “Furto de
Flor” no Médulo 2.



https://drive.google.com/file/d/1i2-6lkxSZmDw80mClmqBL0zPuRjNmQtK/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1VXJgbyTdhpLtIu-xglFINs8XEYTyIaG1/view?usp=sharing
https://youtu.be/KGuHzI3Nwhs

Médulo 2 - Cronica em Agao

.
Competéncias Gerais:

-Envolver-se em praticas de leitura a fim de estimular o prazer de ler, bem
como apreciar a literatura produzida no Brasil;

-Refletir sobre o funcionamento da lingua escrita, a fim de apropriar-se
dela, por meio da. leitura dos géneros textuais estudados;

-Desenvolver a capacidade de produzir sentido por meio da produgdo
escrita de diversos géneros, considerando as diversas situagoes de
comunicagao.

\. J/

Habilidades:
® Produzir cronica narrativo;

® Usar os constituintes da cronica narrativa: tempo, enredo,
personagens e espago;
Usar dos sinais de pontuagao;
Compreensao do sentido da palavra de acordo com seu contexto;
Busca. do significado de palavras em dicionario bilingue;
Compreensao de informagoes implicitas do texto;
Identificar a figura de linguagem personificacao (prosopopeia), por
meio da manipulagao de atores no Scratch.

[ Recursos Materiais:
® Projetor para exibir o Scratch;
e Computadores com acesso ao Scratch para os estudantes;
® Dicionario Bilingue.



https://youtu.be/8VeslxAXRW8

Orientagoes ao professor:

Médulo 2- Neste momento serd apresentado o texto em portugués escrito,

)

no género escolhido para andlise. O género serd a cronica “Furto de Flor

de Carlos Drummond de Andrade.

Contextualizacao Inicial:
e Comece com uma breve retomada. sobre as carocteristicas da

cronico;
® Apresente imagens de cronicas em jornais e revistas, tanto

impressas quanto encontradas nainternet.

: 1

“A cronica é um texto curto e leve, tem como objetivo levar o leitor a se
divertir e refletir sobre a vida e geralmente sao veiculadas em jornais e
revistas” (Sousa et al, 2021, p. 62).

As principais caracteristicas da cronica incluem a narragéo de eventos do
dia a dio, sejam eles familiares, rotineiros ou de interesse geral, focando

em aspectos sociais da vida comum.



https://youtu.be/4DuslKrG0PY

Aprendendo com o Scratch:
Este sequndo mddulo organiza o percurso pedagdgico focado na imersao e na

prdtica. Apresentamos, a sequir, as telas iniciais que compdem a sequéncia
visual desta etapa.

NO

Figura 41 - Tela de abertura do Médulo 2

CRONICAS
EM CENA

Scratch como recurso didatico no ensino
de portugués escrito para estudantes surdos

; -- [[ Médulo 2 - Crénica em Agéo
»

[ Parte 1

Alba Valéria Rodrigues Aradjo Freire
Erica Regina Marani Daruichi Machado
Cicera Aparecida Lima Malheiro
Fonte: Print da pagina do Scratch

LY ]
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’ OFigura 42 - Interface de navegacdo da sequéncia didatica

Etapas da
Sequéncia Didatica

Médulo 2
Parte 2

Médule 2
Parte 1

Modulo 1

Parte 2
Madule 1
Farte 1

Fonte: Print da pagina do Scratch



https://scratch.mit.edu/projects/1278973511
https://youtube.com/shorts/TcX1z7i3XXw?feature=share

Aprendendo com o Scratch:

No Scratch serd exibida a cronica “Furto

de Flor", em portugués escrito, para que

os estudantes facam a leitura visual de

cada pardgrafo, a fim de que se possa

fazer a. andlise do texto.

Figura 43 - Texto Furto de flor- parte 1

{‘ } §E §. Criar Ideias Acerca

- P

Furtei uma flor daquele jardim. O porteiro do edIfICIO
cochilava e eu furtei a flor. Trouxe-a para casa e
coloquei-a no copo com agua. Logo senti que ela ndo

para ser bebida.

estava feliz. O copo destina-se a beber, e flor ndo é :

Fonte: Print da pagina do Scratch

Figura 45 - Texto Furto de flor- parte 3

Criar Ideias Acerca

- in

Ndo adiantava restitui-la ao jardim. Nem apelar para o
médico das flores. Eu a furtara, eu a via morrer. Ja murcha,‘*a
e coma cor particular da morte, pequei-a docemente e fui
deposita-la no jardim onde desabrochara. O porteiro estava
atento e repreendeu-me: — Que ideia a sua, vir jogar lixo de

sua casa neste jardim!
Carlos Drummond de Andrade.

Fonte: Print da péagina do Scratch

Figura 44 - Texto Furto de flor- parte 2

Criar Ideias Acerca

- A

Passei-a para o vaso, e notei que ela me agradecia,
revelando melhor sua delicada composigdo. Quantas*’
novidades ha numa flor, se a contemplarmos bem. Sendo
autor do furto, eu assumira a obrigagdo de conserva-la.
Renovei a agua do vaso, mas a flor empalidecia. Temi po

sua vida. 0

Fonte: Print da pagina do Scratch

A/

1

O Professor poderd trabalhar o
cronica. no projetor. Analisando
cada frase e termos presentes

no texto.



https://drive.google.com/file/d/1e8rqZl2C7fZIQDvn2elHKT2PiA7qB6-R/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Rn7AI1yD2AbecSTZ6gEPJHIErs95X9Ta/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1G7zQeniOwIN9R2cn7LO38NpqzBCHg048/view?usp=drive_link
https://youtu.be/77jvqa_AG-o

Furto de Flor

Furtei uma flor daquele jardim. O porteiro do edificio
cochilava & eu furtei a flor. Trouxe-a para casa e
cologuei-a no copo com agua. Logo senti que ela ndo
estava feliz. O copo destina-se a beber, e flor nao é para
ser bebida.

Passei-a para o vaso, e notei que ela me agradecia,
revelando melhor sua delicada composicao. Quantas
novidades ha numa flor, se a contemplarmos bem.
Sendo autor do furto, eu assumira a obrigacdo de
conserva-la. Renovei a agua do wvaso, mas a flor
empalidecia. Temi por sua vida.

MN&o adiantava restitui-la ao jardim. Nem apelar para
o meédico das flores. Eu a furtara, eu a via morrer. Ja
murcha, e com a cor particular da morte, peguei-a
docemente e fui deposita-la no jardim onde
desabrochara. O porteiro estava atento e repreendeu-
me:

— Que ideia a sua, vir jogar lixo de sua casa neste jardim!
Carlos Drummond de Andrade

Agora, vamos praticar o que aprendemos?

No Scratch, seré apresentada uma atividade que consiste em o estudante
fazer a coleta de termos presentes no texto que caem do céu. Ao coletar
o termo, aparecerad o significado do termo coletado.

Ly
¥y

Figura 46 - Interface Inicial Colheita de Palavras

Fonte: Print da pagina do Scratch



https://drive.google.com/file/d/14zKhziWM9shTsfjOBm1UUGLJwpJpKMii/view?usp=sharing
https://youtu.be/i2K2aCp0qIU

Os termos a serem coletados sao: furtar, cochilar, delicada, composigao,

contemplar, autor, renovar, empalidecia, restituir, depositar,

desabrochar, repreender.
4

Figura 47 - Colheita de Palavras Figura 48 - Colheita Palavras - Significados

Criar  Ideias  Acerca W RBTCH Criar  Ideias  Acerca

Subtrair colsa alhela,
Apoderar-se de colsa
alhela, sem violéncla,

Fonte: Print da pagina do Scratch Fonte: Print da pagina do Scratch
Légica de movimentagao e captura baseada no tutorial "Jogo das Magas" de Joel Mora. (YouTube).

\
~ Furter - Cochilar  Delicada ‘Composigdo.
Subtrair coisa alheia, Formar-se de

Apoderar-se de coisa Dormir levemente. Frdgil, sensivel. diferentes partes.
alheia, sem violéncia.

- Autor | Renovar

Criador; dé origem a Tornar novo, fazer de Perder a cor, tornar

algo. novo. palido.

Olhar atentamente.

| Restituie ~ Depositar Desabrochar Repreender

Devolver, repor, Guardar, par,

Abrir (a flor). Advertir, censurar.
retornar. colocar.

Os termos poderao ser trabalhados na lousa, dentro do contexto, e expandidos
para. outros significados.



https://youtu.be/n7UZPr5cVAo
https://youtu.be/jccWmSQFmgg
https://youtu.be/xAO60Bj_iYY
https://youtu.be/JYbggTT4pzc
https://youtu.be/FLm-irDc8P4
https://youtu.be/zRN1YZft5rw
https://youtu.be/t-h_8eYvd4o
https://youtu.be/lsdp833NZjY
https://youtu.be/MjmfoAN0uos
https://youtu.be/9BJLlujLAT0
https://youtu.be/-RDLhXs4h_0
https://youtu.be/ApTbXtLkFFg
https://youtu.be/zKGjFTo7aS0

No mddulo 2 - parte 2, o estudante deve distinguir "furto" de "roubo"
selecionando o botao correspondente a cada situagao. Em sequido,
realizard o mesmo processo com a palavra "vaso", identificando seus
diferentes significados por meio de imagens. '

Figura 49 -Tela de abertura do Médulo 2
N® Parte 2

CRONICAS
EM CENA

Scratch como recurso didatico no ensino
de portugués escrito para estudantes surdos

é [{ Médulo 2 - Crénlca em Agdo h-—

Alba Valéria Rodrigues Araujo Freire
Erica Regina Marani Daruichi Machado
Cicera A aleclda Lima Malheiro

onte: Print da pagina do Scratch

palavras e cllque'ha maggm

correspondente:

Fonte: Print da pagina do Scratch

W @ Figura 53 - Significado Roubo

LSulm:arr algo de alguém

sem consentimento e
com vialéncia ou ameaga.

Fonte: Print da pagina do Scratch

Figura 50 - Interface de navegagédo da sequéncia

N® didatica -

Etapas da
Sequéncia Didatica

>

Parie 2

Module 2
‘ Parind
Ml I

Parts 1
diuiz 1

Pare 2
Misthila 1
Parte 1

Fonte: Print da pagina do Scratch

W @ Figura 52 - Significado Furto

Subtrair algo de alguém
sem  consentimento e

sem violéncia ou ameaga.

'
Y

Fonte: Print da pagina do Scratch

~Ne Figura 54 - Polissemia - vaso | <

Fonte: Print da pagina do Scratch

L Vaso sanitério.



https://youtu.be/cHDYU7aI5g4
https://youtu.be/c4a42npGCxA
https://youtu.be/HtxfU41iQWU
https://youtu.be/BIjqoXYI7f4
https://scratch.mit.edu/projects/1278996903
https://youtu.be/iUwuqxo7EDA

Figura 55 - Polissemia - vasoll ¥ ® Figura 56 - Polissemia - vaso lll ::
. Vaso T

Recipiente, wvasilha, pote,
frasco, jarro. Vaso sanguineo.

Y
Fonte: Print da pagina do Scratch Fonte: Print da pagina do Scratch
A préximo. etapa utiliza o formato de mdltipla escolha para verificar a
compreensado textual, permitindo que o estudante identifique alguns pontos
da cronica de maneira clara e objetiva.

. J:..:J.-:h-_-f
»“ W, e

Fi 7 - Tela de abertura do Médulo 2
'gura$ gl ce avertura do Moduto s Figura 58 - Interface de navegagédo da
~ @) Parte 3 N - . e
Ne sequéncia didatica

CRGNICAS A5y Etapas da

g‘l *
"I
L8 Sequéncia Didati

EMCENA &

Scratch como recurso didatico no ensino
de portugués escrito para estudantes surdos

{[ Médulo 2 - ca em Aclo J]"

Crdnl

Parte 1

e
‘ Parte

Alba Valéria Rodrigues Araljo Freire Wdsduto 1

Erica Regina Marani Daruichi Machado Pt 1

Cicera Aparecida Lima Malheiro

Fonte: Print da pagina do Scratch Fonte: Print da pagina do Scratch

Ny =
Figura 59 - identificagdo das caracteristicas
N @ do género crdnica <z ¥ @ Figura 60 - Origem da narrativa %

LT
Ll

O texto "Furto de flor" é considerado uma crénica, pois: O fato que d& origem a narrativa é: %

=, 0 orommran) o B zimimer]
%0
cor dliaa dia (a florh, tem a opinide

du aulor ¢ fac a genle relketn N/
%. o

Fonte: Print da pagina do Scratch Fonte: Print da pagina do Scratch



https://youtu.be/EfxXKkahBqM
https://youtu.be/CqogwE00GII
https://youtu.be/2TWbYyaB_vU
https://youtu.be/TCyipa4Daqg
https://youtu.be/XC4m0d4C7Zg
https://youtu.be/QJM8HIG2yAA
https://scratch.mit.edu/projects/1279007200
https://youtu.be/OXsHgez-TCA
https://youtu.be/m3PYK3yUNR8
https://youtu.be/u84GuF681YY
https://youtu.be/WNYzo01Ew5E
https://youtu.be/3vMUWvUFM5o
https://youtu.be/T097WKUkWDM

Figura 61 - Quem criou a cronica?

Quem escreveu a Crénica "Furto de flor"?

e s
Femando 5abino

i 4 Paee apmag s Mosen wb
e P a::hfﬁimv;

nm‘:; Eram et s h=de oy N
Fonte: Print da pagina do Scratch

Nesta etapo, trabalharemos a frase: “sendo autor do furto, eu assumira a
obrigagao de conserva-la”. O foco é o pingamento gramatical do pronome
obliquo "la". O estudante deve identificar que o termo "la" esta
substituindo a "flor" mencionada no texto. Para validar essa compreensao,
o estudante deve arrastar a personagem correta até o pronome no
Scratch, exercitando a fungao referencial de forma tétil e visual.

” . Figura 62 - Atividade sobre a referéncia do
pronome “la”

—~ Arraste até o pronome “la” a personagem
a quem ele se refere!

_ &
9

Fonte: Print da péagina do Scratch



https://youtu.be/EK2bOvxDC0M
https://youtu.be/aFAK5ku3og8
https://youtu.be/5IKC_RWTrVw
https://youtu.be/0s-AdsraFt0

Para a préxima atividade, utilizaremos o suporte visual do video em Libras.
O estudante deverd observar as frases sinalizadas e organiza-las em

portugués escrito dentro da plataforma Scratch. O comando para o
estudante sera:

@ Observe os sinais em Libras no video lateral;

L

c Identifique as palavras disponiveis no cendrio;

@ Arraste e organize as palavras até formar o frase correta em

portugues.

¥ @ Figura 63 - Ordem da frase (SVO) -

Q

m Vamos relembrar?
Estrutura (ordem) do portugués: (SVO)

Sujeito (5) - Quem realiza a acdo
Verbo (V) - A a¢do que ocorre
Objeto (O) - O que ou quem sofre a agdo

Fonte: Print da pagina do Scratch

a q ..
~e Figura 65 - Frase para organizar Il **
Observe as frases em libras e organize as frases

em portugués. .h

Y

¥ @ Figura 64 - Frase para organizar | <

Observe as frases em libras e organize as frases
em portugués,

N Figura 66 - Frase para organizar lll -
Observe as frases em libras e organize as frases

em portugués. %

N/

Y Y

cochilava.
l,..;_ ? 1|

Fonte: Print da pagina do Scrach

i )
Fonte: Print da pagina do Scratch

Esse exercicio destaca as diferentes estruturas entre as lihguas,
fortalecendo as competéncias de leitura e escrita do estudante.



https://youtu.be/ueOryt8rOuM
https://youtu.be/dO3hj6WRIb8
https://youtu.be/dO3hj6WRIb8
https://youtu.be/dO3hj6WRIb8
https://youtu.be/Aja7wIJ3JGU
https://youtu.be/OM4uEfBMfF0
https://youtu.be/UFO9uNe0XCo
https://youtu.be/Rhdwob_Que0

Para. refletir:

e A ordem das palavras mudou nas
duas linguas? Houve mudanga de
palavras?

® Compare com o portugués escrito e
escreva no caderno quais palavras
nao aparecem na Libras.

A proxima atividade consiste em o estudante identificar a personifica¢ao ou
prosopopeio. O professor poderd abordar a temdtica com a sequinte
reflexao:

Vocé ja imaginou uma flor
sentindo tristeza ou alegria?

Na literatura, chamamos isso de personificagao. Na cronica estudada, o
narrador diz: "Logo senti que ela nao estava feliz". A flor nao pode sentir
felicidade, mas o narrador projeta nela um sentimento humano para
expressor a tristeza da planta fora de seu lugar.

LY
'y

o

N . Figura 67 - Personifica¢do ou prosopopeia

¥y

mPersonifica;En ou Prosopopeia
A personificagdo acontece quando  se
atribuem caracteristicas ocu agdes humanas a
seres inanimados, animais ou conceitos
abstratos.

Fonte: Print da pagina do Scratch



https://youtu.be/XjqCcgRcJw0
https://youtu.be/36LwOR7mkLI

Esta atividade utiliza a mecanica de labirinto para exercitar o
reconhecimento da personificagao. O estudante deve conduzir a flor por
meio de um percurso, utilizando as teclas de diregao do teclado. O objetivo
é tocar a frase em que o autor atribui sentimentos humanos & flor. Caso o
estudante toque as paredes pretas do cendrio, o jogo reinicia o trajeto,
incentivando a persisténcia e a atengdo ao tragado.

" @ Figura 68 - Labirinto da Personificagdo = N @ Figura 69 - Chegada da Flor

B Eufurteia

Coloquei-a I
no copo. o,

5 Queideia
5 asual. i

. —
Renovei a Renoweia
agua. . agua.

Fonte: Print da pagina do Scratch Fonte: Print da pagina do Scratch
Este jogo foi baseado nos fundamentos do curso “Mooc de Lovelace: Pensamento Computacional
com Scratch” (Cefor/IFES, 202Y4).

Nesta etapa, focaremos na identificagcao dos elementos estruturais da
Cronica. Utilizando o Scratch, o estudante deverd separar ‘quem
participa", "onde acontece" e "o que ocorre" na histdria.

LW ]
L&}

Figura 70 - Elementos estruturais da narrativa

NN Cada elemento da crdnica sera um vaso com cores distintas.
\Ww *;_ncé vai arrastar as imagens e as frases para o vaso adequado.

Personagens: Quem atua na historia.
Espaco: Onde o enredo se passa.
Tempo: Quando os fatos estdo situados.
Marrador: Quem conta a historia
(participante ou observador).

Conflito: O que gera o problema central.
Enredo: Como & organizada a sequéncia
dos acontecimentos.

Fonte: Print da pagina do Scratch
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https://youtu.be/aEb7zE4zMmI
https://youtu.be/LxNq9X8-QjQ
https://youtu.be/-eJ5kVQ6xV0
https://youtu.be/uSq01MXUjBQ

Cada elemento da cronica serd um vaso com cores distintas. Assim, cada
imagem da cronica serd arrastada para o vaso adequado.

“ . Figura 71 - Identificagcdo dos elementos estruturais |
da narrativa -

Fonte: Print da pagina do Scratch
Mecdnica de associogao inspirada no 'Jogo da Reciclagem"
(LCorp/FT/UNICAMP). Tutorial via Canal ACT.

Esta segdo marca a transigdo de leitor visual para autor-animador.
Observe a animagao da Cronica “Furto de Flor”.

Ny
Figura 72 - Interface inicial da Figura 73 - Animagdo da Cronica
9 @ animagéo da Cronica “Furtode Flor” :I = @ “Furto de Flor”

Animacao

§p
h

Observe a animacdo da Crdnica “Furto de Flor".

¥y

Q

Fonte: Print da pagina do Scratch Fonte: Print da pagina do Scratch



https://youtu.be/fo9NR7Xdyzw
https://youtu.be/VK0Bns3jIj8

Em sequida, o estudante que dedicou tempo para explorar a cronica "Furto
de Flor", de Carlos brummond de Andrade, serd agora desafiado a usar
suas habilidades para criar sua prépria cronica e dar vida a ela no Scratch.

Pronto(a)? E hora de pegar a caneta e os blocos do Scratch e comecar a
criar o histdria! Para isso, sugiro que os estudantes sigam estes passos:

Atividade'de’Autoriano Scratch

Passo 3:
Adicionar Atores
e Cenarios

Passo 1: Pensar Passo 2: Escrever
na historia e revisar o texto

Defina o tema da Escreva a fala Escolha ou crie
crOnicae o dos atores. oS atores e os

sentimento que cenarios que
gerou em Vvoce. representam sua
historia.

Passo 4: Passo 5: Passo 6:
Programar a Sequéncia da Finalizagcao e
animacao Narrativa Apresentacao

, . Faca a crénica Salve e
Use a légica de :
acontecer na compartilhe sua

movimento para A
, ordem. crénica.
dar vida aos
atores.



https://youtu.be/OyoMCzIFCWA

Médulo 3 - Cronica em Agao

.
Competéncias Gerais:

-Ampliar o léxico, atentando para o cardter poliss@mico da palavra nos
diferentes contextos;

-Compreender textos multissemidticos a fim de relacionar & sua vivéncia,
como também se apropriar das caracteristicas textuais e sua finalidade;
-Refletir sobre o funcionamento da lingua escrita, a fim de apropriar-se
delo, por meio da leitura dos géneros textuais estudados;

-Aplicar conhecimentos gramaticais, contextualizando as diferentes
situagdoes de produgao de texto escritos, e considerando aspectos
semanticos, sintdticos e morfoldgicos.

J

Habilidades:

e Identificar as ideias principais em textos;
Relacionar os recursos visuais (imagens) ao tema do texto;
Produzir cronico. narrotivo;
Localizar informagoes explicitas no texto;
Localizar informagoes implicitas no texto;
Explorar o sentido das palavras no texto escrito;
Indicar os sentidos de palavras que apresentam grafia igual, porém
com significados distintos (palavras homdnimas).

.
Recursos Materiais:
® Projetor para exibir o Scratch;
e Computadores com acesso ao Scratch para os estudantes;
| ® Diciondrio Bilingue.



https://youtu.be/5ZjlTAwHsvQ

Orientag¢des ao professor:

Mddulo 3- Neste momento serd apresentado o texto em portugués escrito,
no género escolhido paroa andlise. O género serd a cronica “Cheiro de que?”
de Luisa Sa Lasserre, escritora e jornalista soteropolitana.

N

Contextualizacao Inicial:
* Esta etapa dar-se-a por meio da projecao da ilustragao da cronica no
ambiente Scratch. O professor poderd utilizar esse recurso visual para
conduzir umo. discussao inicial. Os estudantes serdo convidados a

analisar a imagem e a levantar hipdteses sobre o tema central da

cronica e sobre o narrador/autor que a imagem representa.

( ‘ ‘

E coerente pensar em uma pedagogio. pautada no visual como recurso
apropriado na educagao de surdos por representar, essencialmente, o que
é da ordem visual. Assim, mostra-se essencial tecer relagdes com os
aspectos do chamado letramento visual, buscando compreender melhor o
que sejo esse processo fazendo um paralelo com o ensino e a
aprendizagem de surdos, especialmente (Fernandes, 2019, p. 51).

. J



https://youtu.be/ImVfkcLxp-s

Aprendendo com o Scratch:
Apresentomos, a sequir, as telas iniciais que compdem a sequéncia. visual do

Médulo 3, orientando o estudante para o encerramento da jornada
pedagdgica.

Atividade

~ O Figura 74 -Tela de abertura do Médulo 3

CRONICAS
EM CENA

Scratch como recurso didatico no ensino
de portugués escrito para estudantes surdos

[[ Médulo 3 - Crénica em A¢io
K .

| Parte 1

Alba Valéria Rodrigues Aradjo Freire
Erica Regina Marani Daruichi Machado

Cicera Aparecida Lima Malheiro

Fonte: Print da pagina do Scratch

Figura 75 - Interface de navegacgdo da sequéncia
~ O 9 gae q

LY ]
didatica “

Etapas da
Sequéncia Didatica
QLMZ a
’Mmu Parte 2

Parte 1

Madulo 1
Parte 2
Madulo 1

Farte 1

Fonte: Print da pagina do Scratch



https://scratch.mit.edu/projects/1272828234
https://youtu.be/rl4wZXv0whg

No Scratch, serd exibida. a cronica “Cheiro

de qué?”, em portugués escrito, para que

os estudantes fagam a leitura visual de

cada pardgrafo, a fim de que se possa

fazer o andlise do texto.

9 @ Figura 64 - Tela para leitura da crénica ::

%

Cheiro de qué?

Fonte: Print da pagina do Scratch

No segundo cendrio, o estudante encontrard dois botoes: um com o texto
em portuqués escrito e o outro em Libras.

Figura 76 - Texto Cheiro de qué? - parte 1

Cheiro de qué?

Ma entrada da cidade, ol )
olfato era o primeiro sentido que A3 GA
me indicava que haviamos 1@ .\-'U‘-‘ Q)
chegado: uma esséncia herbal se \"\\G“\"
desprendia da vegetagdo eqg
invadia as janelas abertas. Eu era §
menina e viajava com meus pais de carro até
Recife para visitar parte da familia. Eu adorava
aquele frescor que inaugurava os dias de férias
escolares.

T
& iy
L

Fonte: Print da pagina do Scratch

Figura 77 - Texto Cheiro de qué? - parte 2

Até hoje ndo sei nomear aguele aroma...
era cheiro de qué? Deve vir de um tipo de planta
especifico, que ainda ndo descobri qual & M3o é
toda mata que exala o mesmo perfume. Mas,
sempre quando o sinto, me transporto novamente
para minha infincia naquele banco de tras do
carro, na entrada de Recife. Os cheiros t8m essa
capacidade de reavivar uma memdria imediata, de
uma fase da vida, de uma cena, de uma experiéncia
marcante. O olfato estd diretamente ligado 3 area
do cérebro que processaz as lembrancas e as

Fonte: Print da pagina do Scratch



https://youtu.be/s81ugczAx7c
https://youtu.be/fQeMf0ffd-Q
https://youtu.be/X7ekVZxVEDI
https://youtu.be/vDoDx5Est2I

Figura 78 - Texto Cheiro de qué? - parte 3 Figura 79 - Texto Cheiro de qué? - parte 4

Outro dia, enquanto corria nas ruas do Para alguns, 3 meméria olfativa pode vir
bairro, senti o aroma da mata que havia ao lado. do perfume de alfazema, para outros, do p3o na
Era Recife outra vez. O mesmo banco de tras do chapa da padaria. Pode vir do feijdo na panela, da
carro popular da época, o mesmo fim de tarde locdo de barbear, do jasmineiro em flor [...]. Um

ap"js um d|a dE Viagem a me d[zer qUE. enﬁm. EhEirD naﬂ é Sd um 'Ch'EirO. E infé‘ll'ltia. é‘ ﬁlhop
haviamos chegado [...] almogo de domingo; € casa nova, livro recém-

Todo mundo deve ter a sua colecdo de comprado, viagem de férias. E inalar o0 mundo pra
aromas particulares. Um dos meus preferidos, respirar a vida. Viver & pura inspiracao.
sem ddvida, é o do café saindo do fogo, quentinho,
forte e sem agucar. Quando fica pronto, é sinal de adichn da damings, 18 sat. 0% v A Taedl, Cipemirat o pendand
_ - hetguni i ulitix k. pichairo-de-qua. Ateids am: 20 out. 2025
que o dia esta comecando pra valer [...].

Fonte: Print da pagina do Scratch Fonte: Print da pagina do Scratch

Concluidas o leitura e a andlise do texto, o cendrio no Scratch se
transforma em uma estrada, onde um veiculo inicia um percurso
simbdlico. Durante o trajeto, o carro fard paradas obrigatdrias,
sinalizadas por Placas de Pare. A cada parada, o estudante sera
conduzido a um desafio de vocabulério encontrado na cronica (exalar,
esgéncia herbal, reavivar o. memdrio, aroma). Somente opds responder
corretamente o significado apresentado, ele poderd continuar o seu
percurso até o destino! Vamos 18?7

Agora, vamos praticar o que aprendemos?

¥ @ Figura 80 - Tela instrucional do jogo %

=8 ~Ne Figura 81 - Tela inicial do jogo

Desatiol 0D Desafio3 “_
Desafiod D

Depots de ler o texto, wocd ird conduzir o carmg
até Recife usando as teclas de movimento do
seu computador. A estrada possul paradas
obrigatorias. sinalizadas com a placa de PARE.
Em cads parada. vocé receberd um desafio de
vocabulario.  Somente  apds  responder
oWretamente o  significado  da  palavra
apresentada, vocé poderd continuar o seu
percurso até o destino! Vamos 147

Fonte: Print da pagina do Scratch Fonte: Print da pagina do Scratch

Mecanica de corrida e controle de velocidade inspirados no tutorial de Pequenos Devs (YouTube), no
projeto “Jogo de Corrida no Scratch”.



https://youtu.be/T_H2JuQud0o
https://youtu.be/PouP-X1U454
https://youtu.be/xEQiKZIEzKQ
https://youtu.be/41_0nXg-Q5A

~Ne

Figura 71 - Parada obrigatéria 1 #
Desafiod 0D

Fonte: Print da pagina do Scratch

N @ Figura 82 - Parada obrigatéria 2

| Desafiol (EID
Desafio? NN

Desatiol [EID

Desafiol DD
" Desafioz @D

| Desaficd (EEND

Fonte: Print da p&ina do Scratch

N @Figura 72 - Desafio de vocabuléario1

| Desafiol (D
Desafioz D

Desafios D
Desafiod (I

O que significa
esséncia herbal?

Cheiro de ervas, mato
Cheiro de perfume

Cheiro de mar

Ftgmn |

Fonte: Print da pagina do Scratch

¥ @ Figura 83 - Desafio de vocabulario 2 **

| Desafiol D 3
il |
Desafio2 (D

Desafios @
Desafiod (LD

O que significa reavivar
uma memoria?

Relembrar um fato.
Esquecer algo.

Apagar uma historia.

~ e Figura 85 - Desafio de vocabuldrio 3 **
Desafiol [N Desafiod (D

Desaroz I Desafiod (RN
O que significa aroma?
E Sabor de mato.

Cheiro agradavel.

/ Odor forte e ruim

y S

Fonte: Print da pagina do Scratch



https://youtu.be/Au6X3RD7tuo
https://youtu.be/BEcGWpV-Jpg
https://youtu.be/EzyomkqITGs

Figura 86 - Parada obrigatoria 4

Desafio} (EED =
Desafiod NN [ Desatioz o ]

O gue significa exalar?

Respirar o ar para dentro
~ Soltar, emitir um cheiro
DU Vapor.

"~ Guardar um liquido, ou
cheiro.

N

Fonte: Print da pagina do Scratch - Fonte: Print da pagina do Scratch

A jornada do carro serd concluida ao chegar & entrada da cidade de
Recife e, logo, iniciard o préximo cenario.

9 @ Figura 88 - Tela da chegada em Recife

" Desafiot (D ] . Desafio (D
" Desafioz H . Desafiod (EHN

Fonte: Print da pagina do Scratch

No cendrio sequinte, exploraremos a polissemia da palavra “Recife” por
meio de recursos visuais e interativos. O objetivo é trabalhar a ampliagao
lexical, utilizando imagens que representem os diferentes sentidos da
palavra.



https://youtu.be/BwPCrYJk_0E
https://youtu.be/lpXRoaMkLuo

" @Figura 89 - Polissemia do termo Recife  **

Ola! Vamas
dascobrir o gqua
o termo Recife
pode significar?

Fonte: Print da pagina do Scratch
Inspirado na mecdnica do projeto "Jogo de Geografia Scratch

3.0" do LIAG/FT/UNICAMP (2022).
Ao clicar no botao mapa, aparecerd uma imagem da cidade de Recife e um

texto explicativo. —
~e Figura 90 - Significado de Recife --

—h'

Rnciin

Fedfe & capital do Exaco de
Parambuce, no Hordosie.
Sumi  pontel & adoe The
gmastiram & alwobe de
Weaers (raalisies.

i s Tl
Fmps ! farankeniala. sslzi. brfera
el bum

Fonte: Print da pagina do Scratch

Ao clicar no botao com as rochas, aparecerd uma imagem de um recife e
um texto explicativo.

" @Figura 91 - Termo Recife ou Arrecife %



https://youtu.be/0FVS1u0TJ4c
https://youtu.be/i28jFKx_G3w
https://youtu.be/m_85khRmDqg
https://youtu.be/j21fIs_qCO8

Ao clicar no botao com os recifes de corais, aparecerd uma. imagem e um
texto explicativo.

~Ne Figura 92 - Termo Recife de Coral “

Fonte: Print da pagina do Scratch

Agora que contextualizamos Recife como o capital de Pernambuco,
situada na regido Nordeste, passaremos & atividade no mapo. Nelo, o

estudante deverd arrastar o veiculo até a localizagao correta da regiao
Nordeste.

Figura 93 - Localizagdo da regido de Recife Figura 94 - Chegada na regido Nordeste

Ne i ~Ne 2

Bem-vindo ao
Nordeste!

Fonte: Print da pagina o Scratch Fonte: Print da pagina do Scratch

Caso o estudante erre a localizagao, o veiculo retornard ao ponto de
partida. Se acertar, serd exibida a mensagem "Bem-vindo ao Nordeste!"
e ele sera direcionado ao préximo cendrio.



https://youtu.be/F7tMVKykbvk
https://youtu.be/Sf6j8WbE2hY
https://youtu.be/wS5oF-_4vZQ
https://youtu.be/gU3oLP8lXcI

O cendrio sequinte apresenta um comando de agao “Old! Leve-me até o
estado de Pernambuco”. O estudante deve, entao, guiar o veiculo pelo
mapo, exercitando a identificagao espacial e o reconhecimento das

fronteirag estaduais até o Pernambuco.

" ®Figura 95 - Localizagdo de Pernambuéo ' @ Figura 96 - Chegada a Pernambuco*

Ay
/ Bem-vindo a
;

Pernambuco!

Fonte: Print da pagina do Scratch Fonte: Print da pagina do Scratch

Caso o estudante erre a localizagao, o veiculo retornaré ao ponto de
partida. Se acertar, serd exibida a mensagem 'Bem-vindo a

Pernambuco!" e ele serd direcionado ao mdédulo 3 - parte 2. A
(=

[ )

NGO Figura 97 - Tela de abertura do Médulo 3 Atividade

Parte 2

CRONICAS
EM CENA

Scratch como recurso didatico no ensino
de portugués escrito para estudantes surdos

[[ Médulo 3 - Crénica em Agao
K .

[ Parte 2

Alba Valéria Rodrigues Araljo Freire
Erica Regina Marani Daruichi Machado
Cicera Aparecida Lima Malheiro
Fonte: Print da pagina do Scratch



https://youtu.be/KTYPRBG9X30
https://youtu.be/7J7cgImImRM
https://scratch.mit.edu/projects/1272865769
https://youtu.be/-iCL-v4XmOQ

N® Figura 98 - Interface de navegacgdo da sequéncia <
didatica

Etapas da
Sequéncia Didatica

Mddulo 3
Farte 2

Madulo 3
‘ Parte 1
Module 2
’ Farte 3
Médulo 2
‘ Parte 2
Médule 2

Parte 1

Madulo 1
Parte 2
Madulo 1

Farte 1

Fonte: Print da pagina do Scratch

Na interface de navegagdo da sequéncia diddtica, observamos que o
gatinho do Scratch atinge o pendltimo degrau visivel, sinalizando a
conclusdo das etapas propostas. Contudo, a presenga de um degrau
adicional indica que a sequéncia ndo se encerra em si mesma. Esse
degrau reitera que o professor tem a liberdade de expandir e criar novas
etapas conforme a necessidade de sua turma. Tal perspectiva alinha-se
ao pensamento de Faria-Nascimento (2024), ao defender que as
sequéncias diddticas ndo estdo prontas e cabe ao docente preencher as
lacunas que as completem.

N @ Figura 99 - Interface inicial do quiz sobre
o texto

Fonte: Print da pagina do Scratch



https://youtu.be/osWoTl3u3AU
https://youtu.be/fra92dEVeLE

A atividade consiste em um desafio interativo sobre a cronica analisado.
Realizado em duplas, o jogo foca na compreensdo textual e utiliza a
ludicidade para fixar os principais pontos da narrativa explorado.

¥ @Figura 100 - Interface da intérprete
menina [N ] .

““ ¥ @ Figura 101 - Interface de gjuda

menino [N menina [N

PR

l,f-w. -~

Al \ 7

Recife?

Qual era o primeiro sentido que indicava que o narrador havia chegadoem  §

(i

Fonte: Print da pagina do Scratch

o |

Recifa?

menino  [EID

Qual era o primeire sentido que indicava que o namador havia chegado em

0..

Fonte: Print da pagina do Scratch

O jogo é composto por 12 questoes que exploram os diferentes niveis de
compreensao da cronico.

1-Qualerao
primeiro sentido
que indicava que o
narrador havia
chegado em Recife?

Resposta:
Olfato

5 - Qual outro
aroma/cheiro é um
dos preferidos na

narradora?

Resposta:
café

2 - Qual é o titulo
da Cronica?

Resposta:
Cheiro de qué?

b - De onde vinha.o
cheiro que invadia o
carro e indicava.a
chegada & cidade?

Resposta:
Da vegetagdo

3 - Anarradora
viajava em qual
banco do carro?
passageiro ou
motorista?

Resposta:
passageiro

L

7 - Aquele 'frescor!
marcava. o inicio de
quol periodo
especial?

Resposta:
férias escolares.

Y - Qual a cidade que
o noarradora visitava?

Resposta:
Recife

§ - A narradora
viajava em qual
transporte?

Resposta:

carro.
o



https://youtu.be/yGB30ZVFxss
https://youtu.be/7Uzsl_kvs9s
https://youtu.be/H6XFgiRh0Tw
https://youtu.be/rikWNHUeJrU
https://youtu.be/BvWNnYwg-3k
https://youtu.be/hBImI-IW3iI
https://youtu.be/HZ79AVnERvc
https://youtu.be/UsuiqtsM6k4
https://youtu.be/XoNsl8GwBdk

12- A narradora.
descreve o café que
ela prefere usando

trés caracteristicas.

Quais sao eles?

9- Quem contaa 10- A viagem era paro 11- Qual o género
histdria é uma menina visitar quem? textual da histéria?
ou menino?

Resposta: Resposta: Resposta:

menino. Parte da familia. Crdnica. Resposta:

Quentinho, forte e

Cada pergunta que o estudante acertar, o ator sobe um

degrau. Quem chegar primeiro, vence. 7

~ . Figura 102 - Jogo da escalada

A viagem era para visitar quem?

¢

Fonte: Print da pagina do Scratch

Baseado na ldgica do jogo “Escalada da Matemdtica”, apresentado no curso
de extensdo “Jogos Digitais com Programagdo Scratch para Professores”,
promovido pelo IFFar — Campus Santa Rosa (2024).



https://youtu.be/R1bMfLVHd7Y
https://youtu.be/kXxpPMP__ts
https://youtu.be/jHr_-YOshcM
https://youtu.be/myhEjs6nIKM
https://youtu.be/flpNy-4wr9w

Nesta etapa, o professor utilizara
o projetor para opresentar a
frose central e explorar as
diversas possibilidades de uso do
termo “mata”.

Nao é toda mata que exala o mesmo perfume.

(vegetacao/floresta) (acdo de matar/cessar/eliminar)

Fonte: Desconhecida (2025). Fonte: Desconhecida (2025).
Dominio publico. Dominio publico.

Nesta etapo, trabalharemos o conceito de palavras homdgrafas de
forma dindmica no Scratch.

LY.

g .‘igura 103 - Atividade sobre palavras homégrafas “*

ﬁ] Palavras homaégrafas

“A  palavra  “homdgrafa® tem  origem  grega
{(homographos) e significa *igual escrito”, isto &, sdo
aquelas palavras que possuem a mesma grafiasescrita,

mas tém significados e prondncias diferentes.”

ARG, Lusiane Kushenbecker, “Pelovras homaeratas Brasil Escela, Dvaponive| sms
hrpaiorasiiesoo lawol com. brigramar ca/palayras-hormagrafas.hom, Acesza em 30 our, 2025

Fonte: Print da pagina do Scratch



https://youtu.be/vLRpAmDLTks
https://youtu.be/N8PTOBAnBZs

Apds a introdugao tedrica sobre homografio, o estudante é convidado a
uma atividade pratica de categorizag¢do. O desafio consiste em ler as
frases, observar o contexto e arrastd-las para a caixa correspondente

a0 seu significado correto.

Figura 104 - Caixas para coleta 3 W @ Figura 105 - Caixa verde para coleta !

cessar/eliminar)

Fonte: Print da pagina do Scratch Fonte: Print da pagina do Scratch

¥ OFigura 106 - Caixa amarela para coleta *

% @ Figura 107 - Frases para coleta

cessar/eliminar)

Fomos passear na
mata atléntica.

. &

Fonte: Print da pagina do Scratch Fonte: Print da pagina do Scratch



https://youtu.be/7r_e0GnlAt8
https://youtu.be/zzMJzbn8ckY
https://youtu.be/uLSOu9as6Lc
https://youtu.be/-_AP4TeQsgc

10

Ao arrastar a frase para o caixa correta, ela desaparece. Caso a
associagao esteja incorreta, um “X” vermelho serd exibido, indicando que o
estudante deve tentar novamente.

O professor poderd expandir o termo “mata” para diferentes contextos e

n u n u

expressoes da lingua, como: “mata aula”, “mata-leao”, “mata a saudade”,

n u

"mata-burro”, “mata de fome”, entre outos.
L

“Os cheiros tém essa capacidade de
reavivar uma. memdrio. imediota, de
uma fase do. vido, de uma ceno, de
uma. experiencia. marcante”.

Cheiro de Qué?

Apds explorarmos as nuances das palavras homdgrafas, voltamos o nosso
olhar para o esséncia sensorial da narrativa. Conforme a crdnica: “Os
cheiros tém essa capacidade de reavivar uma memdria imediata, de uma
fase da vido, de uma cena, de uma experiencia marcante”.

Pensando nisso, nossa préxima atividade no Scratch convida o estudante a
organizar essas sensagoes. O desafio serd identificar os aromas citados no
texto e "quardé-los" em um armario chamado de Memdria Afetiva.



https://youtu.be/egYwKkTiDuw
https://youtu.be/GFObr_F2UU4
https://youtu.be/TAzFH1XwmLk
https://youtu.be/D2SCxuw8D1U
https://youtu.be/QxXuyPUxvkg
https://youtu.be/5YfNDuraATo
https://youtu.be/DfwZOHkK3nw
https://youtu.be/YExBfD4lQkE
https://youtu.be/WMLlKwWTX30
https://youtu.be/D4xAIoOeRWs
https://youtu.be/g6nu5elJdUo

A atividade consiste em o estudante identificar quais objetos
representam os cheiros descritos na cronica “Cheiro de Que?” e arrasta-

los para o armério “Memdria afetiva”.
m'

LY
W

~Ne® Figura 108 - Interface inicial - Meméria Afetiva

Ma cronica "Cheiro de Qué? ", a narradora cita

varios cheiros que relembram bons momentos.
Cligue nas imagens que representam os cheiros
citados pela narradora e coloque-as no armario.

Figura 109 - Armario Meméria Afetiva

Fonte: Print da pagina do Scratch

Quando todas as combinagdoes estiverem corretas, a tela deve exibir
uma animagao de "Parabéns!", com todos os pares fixados.



https://youtu.be/aOLzaDdbYJs
https://youtu.be/jogGBRoOShs

Atividade'deAutoria no Scratch

Criando a Cronica “Meu Cheiro Particular”

Nesta etapo, o estudante assume o papel de autor. A proposta consiste
na produgdo de uma cronica em portugués escrito inspirada em um
aromo. que faga parte de sua histdria pessoal. utilizando as ferramentas
de animagao do Scratch, o estudante deve dar vida ao seu texto.

Roteiro e Preparagdo
Escolha do cheiro que serd o foco.
Transformar o objeto em um personagem.
O momento marcante que o cheiro reaviva.
Qual sentimento esse cheiro provoca?

Introdugao (O Sentir)
Tempo Presente: O narrador sente o cheiro AGORA.

Escreva a frase que vocé diria ao sentir o cheiro hoje
(Ex: Hoje, sinto o cheiro de bolo na rua.).

A meméria (O Passado)
Tempo Passado: Reavivar a memdria.

Escreva a frase que descreve o cena da memdria (Ex:
Quando eu era. crianga, minha avd assava o bolo todo
domingo.).

A Reflexao

O cheiro transmite qual sentimento?
Escolha o emogdo que vocé sente com esse cheiro (Ex:
alegria, saudade, calma, curiosidade, tristeza).



https://youtu.be/tBTLbi3HXn0

- Preparag¢do Técnica para o Scratch

Decisao do
Foco na Ferramenta | estudante
(Anotacao)

Elemento do
Scratch

Qual cenario vocé
usara para o
presente e para o
passado?

Cenarios (Espago) | Escolhado fundo

Qual sera o
movimento do seu
autor-aroma? (Ex:
vai girar, vai mudar
de cor, vai crescer)

Acao do Bloco de Aparéncia -
Personagem Movimento

Qual bloco (mude
cenario ou mude
TranSigéo Bloco de Controle el SEE gs?do
Temporal para a transi¢do do
presente para o
passado?

A etapa de revisao é essencial para fortalecer
a autorio. Apds refletir e realizar os ajustes
gramaticais e estruturais necessarios no texto,
o estudante estard pronto para iniciar a
programagao. Este é o momento em que o texto
escrito se une & criatividade da computagao
para. dar forma & cronica “Meu Cheiro
Particular”,



https://youtu.be/TPy5kovcOJE




Professor(a), chegamos ao final deste material, mas nao ao
fim das possibilidades!

Agora é o momento de transformar o que estudamos em prdtico,
explorando o Scratch ndo apenas com cronicas, mas com outros géneros,
temas e conteldos do seu cotidiano escolar. Vocé pode adaptar as
atividades, criar novos cendrios, ampliar o vocabulario e incentivar seus
estudantes a produzirem suas préprias narrativas visuais. Lembre-se: o
Scratch nao é apenas uma. ferramenta digital, ele é um espago de autoria,
expressao e construgao de sentido para estudantes surdos.

Assim, concluimos este material reafirmando que o ensino bilingue e o uso
criativo das TDICs podem caminhar juntos de forma. valorosa. Esperamos
que esta proposto inspire vocé a continuar explorando, criando e
reinventando suas praticas pedagdgicas, sempre valorizando a
diversidade linguistica, respeitando as especificidades dos estudantes
surdos e construindo um ensino mais acessivel, significativo e instigante.

Cada projeto criado pode fortalecer a leitura, a escrita e o vinculo com o

portugués como segunda lingua. Continue experimentando, errando,
ajustando e criando. O aprendizado acontece no processo e vocé é pego,
essencial para que tudo ganhe vida na tela e na sala de aulo. Siga em
frente e permita que seus estudantes descubram novas formas de
contar suas histdrias.

Vocé é parte fundamental dessa transformagao e seu

trabalho tem impacto direto no desenvolvimentoe na -
autonomia dos seus discentes. Continue acreditando o« “53
no potencial deles e no seu também. ]

espere o se



https://youtu.be/pLK2SyCl9q8
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