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Apresentacao

A concepcdo desse e-book surgiu como uma
iniciativa de disponibilizar parte dos resultados do
projeto de doutorado “Pensamento computacional
para docentes: uma proposta de formagdo docente
apoiada pela proposta de Paulo Freire”,
desenvolvido no Programa de Pds-Graduacdo em
Midia e Tecnologia (PPGMIT) da Unesp de Bauru.

Durante as pesquisas observamos a possibilidade
de criarmos um curso de formacdo e oferecé-lo aos
docentes da rede publica e alunos em formagao. O
curso foi proposto em dois projetos piloto com
formato de aplicacdes e grupos de participantes
diferentes.

As videoaulas foram gravadas e disponibilizadas no
Youtube, como videos nao listados, ficando assim
disponibilizados apenas para as pessoas que
tivessem acesso aos links que foram
compartilhados.




Ao todo foram gravadas mais de 11 horas de
conteldo e acreditamos que ao compartilhar essas
videoaulas com outras pessoas possamos
contribuir, de alguma maneira, na formacdo ou
pelo menos acerca da conscientizacdo sobre a
importancia do pensamento computacional na
sociedade atual.

Dessa maneira, o objetivo principal desse contetdo
nao é apresentar o pensamento computacional aos
alunos, mas sim aos seus professores, para que eles
possam enxergar nele uma ferramenta de
motivagdo a construcdo de novas atividades, mais
adaptadas as realidades da sociedade atual, e
principalmente a vivéncia tecnoldgica dos alunos.

E evidente que ainda ha inumeras condicBes de
desigualdade na nossa sociedade, e ndo é objetivo
desse conteldo debaté-las, mas sim oferecer meios
de tentar minimizar, de alguma maneira, as
desigualdades tecnoldgicas na educagdo. Ao
apresentar essa proposta aos professores




acreditamos que estamos dando um primeiro passo
para que, cada vez mais, a tecnologia seja inserida,
conscientemente, na educagao.

Com esse e-book, oferecemos entdo uma
organizagao dessas videoaulas e as
disponibilizamos para pessoas que estejam
interessadas em conhecer um pouco mais sobre
pensamento computacional e dispostas a pensar
em como aplica-lo em sala de aula, de maneira
interdisciplinar.

Para facilitar o acesso aos conteudos propostos,
esse e-book possui alguns icones que permitem ao
leitor uma intera¢do, acionando com um simples
clique outras formas de midia. Sendo assim, serdo
apresentados no decorrer do texto os icones abaixo
e aproveitamos esse quadro para explicar qual a
finalidade de cada um deles.




Esse icone, ao ser clicado, ira

- direcionar o leitor a videoaula
proposta na segao que estd sendo
apresentada.

O QR-CODE é uma alternativa ao
icone anterior, caso o leitor queira
assistir a videoaula usando o seu

- celular ou tablet, basta apontar sua
camera para esse icone e ele sera
direcionado para a videoaula que
estd sendo apresentada na se¢do do
texto.

Esse icone apontara para os
arquivos que sdo necessarios para o

desenvolvimento do projeto
- proposto na se¢do do texto. O leitor
deverd fazer o download dos

arquivos para poder conseguir
reproduzir o exemplo do projeto
gue esta sendo desenvolvido.

Este icone, ao ser clicado, levard o
leitor ao repositério da Scratch,

- onde o exemplo finalizado esta
armazenado, o que possibilita ao
leitor explorar o projeto.

Para um melhor funcionamento dos links criados,
recomendamos que a leitura do e-book seja feita na
ferramenta Acrobat Reader. Boa leitura!
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Pensamento Computacional para Docentes

O que é Pensamento Computacional?

Na década de 70, os pesquisadores Seymor Papert
e Cynthia Solomon escreveram um artigo intitulado
“Vinte coisas para ser fazer com um computador” e
nesse trabalho surgiram as primeiras mencdes e
ideias sobre pensamento computacional, embora o
termo nado tenha sido definido nesse primeiro
momento.

O termo pensamento computacional passou a ser
conhecido a partir de uma outra publicacdo de
Seymor Papert, ja na década de 80, quando ele
apresentou a linguagem de programacgao LOGO, de
sua autoria, que poderia ser usada para o apoio ao
ensino de matematica e construcdes de formas
geométricas. Embora tivesse sido apresentado
nesse momento, o termo nao teve a relevancia de
destaque porque o uso de computadores, nessa
época, ndo era tdo evidenciado no cotidiano das
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pessoas, muito menos nas escolas.

No inicio dos anos 80 foi quando comecaram a
surgir os primeiros computadores pessoais e 0s
custos de investimentos para equipar uma escola
com tais equipamentos eram muito alto.

Mas foi em 2006 que o termo Pensamento
Computacional ganhou Vvisibilidade. Quando
Jeannette M. Wing publicou o artigo “Pensamento
Computacional”, suas discussdes e argumentagdes
fizeram despertar um interesse maior sobre o
assunto junto aos formadores de politicas publicas
na area de educacdo, uma vez que ela fez uma
associagao do desenvolvimento do pensamento
computacional com a leitura, escrita, aritmética e
outras ciéncias que sdo ensinadas nas escolas. Na
concepgao da autora o pensamento computacional
deveria ser incorporado a capacidade analitica das
criangas.

Desde entdo, varios paises passaram a dar
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relevancia ao ensino de computacdo e pensamento
computacional nas escolas. Brackmann em 2020
publicou um estudo sobre como os paises estavam
desenvolvendo suas politicas:

v

Os Estados Unidos, desde 2015, possuem uma
lei que garante um investimento anual de
USS$200 milhdes de dodlares anuais para
desenvolvimento de computacdo nas salas de
aula. Vale ressaltar que o investimento inicial
para o programa foi de USS 4 bilhdes de ddlares;
Na Austrdlia o uso de computacdo nas escolas
ocorre desde 2015, sendo uma disciplina
obrigatédria do curriculo basico;

Na Finlandia o ensino de computagdo no ensino
médio é obrigatdrio desde 2016;

No Reino Unido o ensino de computagdo é
obrigatério no ensino fundamental, e houve um
investimento de RS 634 milhdes de reais na
formacdo de 8 mil professores;

Em varios outros paises da Europa (Alemanha,
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Austria, Bélgica, Holanda, ...) ha um grande
incentivo para o desenvolvimento e o ensino de
computacdo nas suas instituicdes de ensino.

v' Na América do Sul, a Argentina tem uma lei
desde 2015 que instituiu uma rede de apoio e
formacao de professores para auxiliar em como
aplicar a computagao nas disciplinas em suas
aulas.

v No Chile o ensino de computacdo estd presente
em todo ensino fundamental e médio.

Antes de apresentarmos o que vem a ser
pensamento computacional, é preciso entender o
que ndo é pensamento computacional.

Aprender a navegar na Internet, enviar e-mails,
fazer publicacdes em blog, publicar videos no
Youtube, usar redes sociais, fazer uso de softwares
de automacao de escritdrios, enfim, saber fazer uso
de sistemas ou aplicativos computacionais ndo tem
relaggo com o0s conceitos de pensamento
computacional, uma vez que essas acées estdo mais
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III

associadas a um “adestramento digital”, ou seja,
nos permitem aprender a usar tais ferramentas
para auxiliar em atividades cotidianas. Fazendo
uma definicdo mais simplista, pode-se dizer que o
“adestramento digital” nos ensina a usar
ferramentas computacionais.

Fazendo uma analogia com o processo de ensino, o
gue funcionaria melhor: decorar um determinado
assunto ou entender sobre esse assunto? Essa é a
relevincia de se fazer uso do pensamento
computacional, pois ele ajuda a entender o
funcionamento das ferramentas computacionais e,
ao entender esse funcionamento, isso muda a
maneira como nds a usamos.

Blikstein ~ (2008) define que pensamento
computacional é saber usar o computador como
um instrumento para o aumento do poder
cognitivo e operacional humano — em outras
palavras, é usar computadores e redes de
computadores para aumentar nossa produtividade,
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inventividade e criatividade.

Brackmann (2017) define pensamento
computacional como uma distinta capacidade
criativa, critica e estratégica humana de saber
utilizar os fundamentos da computacdo nas mais
diversas areas do conhecimento, com a finalidade
de identificar e resolver problemas
colaborativamente por meio de passos claros de tal
forma que uma pessoa ou uma maquina possam
executd-los com eficiéncia.

A partir dessas definicGes é possivel refletir sobre
alguns pontos:

v O conhecimento novo n3o estd na internet,
facilmente encontravel em um mecanismo de
busca com meia duzia de palavras-chave. O
conhecimento novo estd por ser descoberto!
Ao utilizarmos o Google para pesquisar alguma
informacdo, ndo estd se desenvolvendo um
novo conhecimento, mas apenas consumindo

(14
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um conhecimento ja existente.

v" A habilidade de transformar teorias e hipdteses
em modelos e programas de computador,
executa-los, depurd-los, e utilizd-los para
redesenhar processos produtivos, realizar
pesquisas cientificas ou mesmo otimizar rotinas
pessoais, é uma das mais importantes
habilidades para os cidaddos do século XXI. A
partir dessa habilidade criativa, propria dos
seres humanos, é que conseguimos fazer uso
dessas ferramentas computacionais para
transformar o ambiente em que vivemos.

Sendo assim, o pensamento computacional é uma
habilidade fundamental para qualquer pessoa,
independente da sua area, pois ele te ajuda a ter
uma visao melhor para solugao de problemas.

Programar é uma arte, e ndo uma forma de “pensar
como rob6 ou como um computador” limitando a
criatividade, muito pelo contrario, ao saber
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programar o individuo amplia a sua capacidade de
criacdo, incorporando novas técnicas e ferramentas
para suas atividades. Dessa forma, o pensamento
computacional é uma abordagem diferenciada na
solucdo de problemas do mundo real que utiliza
conceitos de computagdo em conjunto com o
pensamento critico.

Seymor Papert, um dos entusiastas do uso de
computadores na educagdo, tem a seguinte citagdo
publicada em um livro chamado “A Mdquina das
Criangas”, no qual faz referéncias ao uso de
computadores por criancas e na educacgdo:

“Se fosse possivel que médicos e professores do
século dezenove nos visitassem hoje, teriam
reagées bem diferentes. Os primeiros ndo
reconheceriam as atuais salas de cirurgia, devido ao
avan¢o da medicina, mas os professores se
sentiriam a vontade se entrassem numa sala de
aula cem anos depois!” Seymor Pappert (1994).
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Nesse ponto, Papert nos leva a refletir sobre as
grandes evolucdes e avancos nas técnicas aplicadas
na medicina com o incremento de aparatos
tecnoldgicos, por exemplos, as cirurgias por video,
dentre tantos outros. Na educa¢cdo também houve
evolugcbes, mudancas, mas a forma como se da
aulas (o processo de ensino) ainda hoje continua o
mesmo, com pouca insercao de aparatos
tecnolégicos, que na grande maioria das vezes
guando sdo aplicados em sala de aula, acabam
sendo subutilizados.

O uso de tecnologia (e ndo necessariamente o uso
de tecnologia computacional) sempre esteve
presente na evolugao da sociedade. O ser humano
sempre buscou evolugdes tecnoldgicas que
pudessem ser usadas como agentes facilitadores
para a convivéncia em sociedade, visando, dessa
forma, melhorar a qualidade de vida do homem em
sociedade. Herbert Marshall McLuhan (1964)
afirma que as ferramentas (pode-se entender por
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tecnologia) aumentam nossa produtividade.
Segundo ele:

“O homem deve utilizar os aparatos tecnoldgicos
como extens@o do seu corpo para aumentar suas
capacidades, esses aparatos tecnoldgicos fazem as
mesmas acdes que nossos membros, mas de
maneira otimizada”.

Em outro trabalho McLuhan (1974) ainda afirma
que:

“Em nossas cidades, a maior parte da
aprendizagem ocorre fora das salas de aula. A
quantidade de informagbes transmitidas pela
imprensa excede, de longe, a quantidade de
informagdes transmitidas pela instrucdo e textos
escolares”.

Essa afirmacdo ndo se contextualiza a uma critica na
forma como se desenvolve a educacdo, mas
trazendo para os dias atuais, podemos acrescentar

(18
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a Internet como fonte de transmissdao de
informacdes, onde o acesso a informacdo dos
dados se torna muito mais rapido pela internet do
gue pela via impressa.

Qualquer ponto de duvida pode ser facilmente
esclarecido acessando o celular e fazendo uma
pesquisa usando uma palavras-chave, e isso faz
com que o processo de consumo da informacao
seja diferente.

Um dos pontos importantes nessa mudanga de
processo é a confiabilidade da fonte em que se
pesquisa a informacdo, devido ao grande numero
de noticias falsas produzidas.

Na nossa sociedade conquistamos uma grande
reducdo na taxa de analfabetismo, mas em uma
sociedade cada vez mais digital, acabamos por nos
tornar “analfabetos digitais” uma vez que sabemos
usar algumas tecnologias, mas sdo sabemos como
elas funcionam, e esse é um dos desafios dessa
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sociedade.

O guestionamento que pode vir a surgir nesse
momento é: “Por que é importante entender o
funcionamento das tecnologias?” ou “Quem disse
que isso é importante?”. Sobre essas questdes
podemos refletir sobre mais: “Por que é importante
aprendermos a ler e escrever?” ou “Quando se
decidiu que a habilidade de leitura e escrita

deveriam ser desenvolvidas?”.

Atentem-se que esse é um questionamento apenas
para reflexdo, pois sabemos da importancia da
leitura e escrita, entretanto a leitura e a escrita ndo
sdo uma habilidade natural, tal qual a fala, mas nds
a desenvolvemos por meio de aprendizado e do
desenvolvimento de algumas técnicas. Assim
sendo, nosso cérebro precisa passar por um
treinamento (ou programagdo) para aceitar
desenvolver essas novas habilidades
(funcionalidade). Apds essa capacitacdo, a leitura e
escrita passam a ser algo “natural”, algo que
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fazemos sem necessidade de esforgo.

O processo de como aprendemos a ler e escrever
pode ser definido com os passos a seguir:

1.
2.

No vk w

8.

Aprendemos a como segurar o lapis;
Aprendemos a fazer tracados, para treinar
nossa coordenagao motora;

Aprendemos (decoramos) as letras do alfabeto;
Escrevemos as letras sobre linhas pontilhadas;
Juntamos as letras para formar silabas;
Juntamos as silabas para formar palavras;
Juntamos palavras para formar sentencas
(frases);

Juntamos sentengas para formar textos;

Ao observarmos essa sequéncia de passos para o
processo de alfabetizacdo, é possivel identificar a
presenca dos conceitos que fundamentam o
pensamento computacional: abstracao,
decomposicdo, reconhecimento de padrdes e
algoritmos.
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Abstracdo

E a capacidade de se concentrar apenas em
informacdes relevantes para a solugdo de um
problema, filtrando e ignorando detalhes que nao
sdo pertinentes a solucdo do problema. Vale
ressaltar que o foco na solucdo ndo deve permitir
que informagbes relevantes se percam nesse
processo.

Fazendo a analogia com o processo de aprendizado
da leitura e escrita pode-se levantar o seguinte
problema: Como desenvolver o aprendizado da
leitura e escrita? Para esse processo algumas agdes
sdo necessdrias como o manuseio de lapis / caneta;
identificacdo de simbolos (letras) e o refinamento
da coordenacdo motora para realizar a escrita.

Decomposicao

E o processo de fragmentacdo de um problema
complexo existente em problemas menores, sendo
eles mais faceis de serem solucionados e
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gerenciados. Esse processo de quebrar os
problemas em pequenas partes facilita seu
entendimento e permite identificar possiveis erros
gue ndo seriam visualizados se o problema
estivesse completo, ao utilizar essa pratica, foca-se
em um detalhe especifico do problema, o que
possibilita concentrar na solucdo das partes
decompostas.

Analogamente ao processo de ler e escrever, apds
a identificacdo do problema, é necessario
decompob-lo em parte menores que tendem a
facilitar o processo de aprendizagem, sendo assim
sdo sugeridas mais etapas para se conseguir o
objetivo, tais como: aprender a segurar o lapis ou
caneta de maneira correta, fazer os tracados dos
simbolos e letras, identificar os simbolos (letras),
escrever os simbolos por meio de linhas
pontilhadas afim de refinar o tracado, juntar as
letras para formar silabas e juntar as silabas para
formar palavras.
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Reconhecimento de Padrdes

Essa fase ocorre apds a fase da decomposicao do
problema. Cada fragmento do problema deve ser
analisado de forma a identificar semelhancas entre
os problemas. A identificacdo dessas semelhancas
(padroes) pode apoiar na identificacdo de possiveis
solucdes ja aplicadas, tornando-se, dessa forma,
cada vez mais facil e agil resolvé-los, pois a maneira
de solucionar os problemas é fundamentada em
solugdes anteriores.

Voltando ao processo de ler e escrever, podemos
identificar semelhangas nas solugdes de algumas
acOes. Por exemplo, para refinar a coordenacdo
motora, pode-se iniciar com tracados sobre linhas
tracejadas, desenhando-se formas. A mesma
estratégia pode ser usada, posteriormente, para
comecar a escrita das letras.

Outro exemplo, seria usar estratégia de
composi¢ao de silabas por similaridade fonética,

(24
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como BA, BE, Bl, BO, BU ou PA, PE, PI, PO, PU. Essa
mesma estratégia pode ser usada para a formacao
de palavras por similaridade fonética PATO, GATO,
RATO, MATO.

Algoritmos

E um conjunto de instrucdes para solucionar os
problemas. Cria-se um passo a passo a ser seguido
para alcancar a solucdo desejada. Nessa etapa
todos os processos anteriores se encontram, de
forma a organizar toda informacdo gerada,
desenvolvendo-se uma solucdo estruturada para
problemas.

Considerado o processo de leitura e escrita, pode-
se definir a sequéncia de a¢des a serem seguidas:

Aprender a segurar o lapis;

Aprender a fazer tragados;

Aprender as letras do alfabeto;

Escrever as letras sobre linhas pontilhadas;
Juntar as letras para formar silabas;

vk wnNE
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6. Juntar as silabas para formar palavras;
7. Juntar palavras para formar sentencas (frases);
8. Juntar sentencas para formar textos;

Ler e Escrever é um problema complexo e entende-
se por problema complexo aquele que, a primeira
vista, ndo sabemos como resolver facilmente.

O pensamento computacional envolve pegar esse
problema complexo e dividi-lo em uma série de
problemas menores e mais gerencidveis
(decomposi¢ao). Cada um desses problemas
menores pode ser analisado individualmente,
considerando como problemas semelhantes foram
resolvidos anteriormente (reconhecimento de
padrdes) e concentrando-se apenas nos detalhes
importantes, ignorando informacdes irrelevantes
(abstragdo). Em seguida, etapas ou regras simples
para resolver cada um dos problemas menores
podem ser projetadas (algoritmos).
(BBC, 2020).

(26
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Agora vamos refletir sobre o que o aprendizado da
leitura nos proporciona. A leitura, para ser
eficiente, precisa ser algo muito além do que
apenas decifrar cédigos, juntar letras ou silabas e
formar palavras, ela precisa passar por um processo
de compreensao! Leitura sem compreensao do que
se estd lendo, ndo tem relevancia pois ndo gera
conhecimento.

Da mesma forma, em uma sociedade na qual cada
vez mais se depende de componentes
computacionais para atividades do cotidiano, é
preciso entender como os computadores
funcionam para poder explorar suas
potencialidades, isso ndo significa que todas as
pessoas precisam saber programar, da mesma
forma que todas as pessoas que sabem escrever
nado precisam se tornarem escritores.

Dentre os elementos presentes no pensamento
computacional, os algoritmos ganham um certo
destaque por detalhar a solucdo do problema de
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uma maneira sequencial, e, muitas vezes, essas
solugdbes podem ser representadas ou
implementadas com ferramentas computacionais.

Embora, para o desenvolvimento do pensamento
computacional n3do seja necessdario o uso de
computadores, é importante ressaltar que estes
sdo protagonistas nesse processo, pois permitem a
solucdo de problemas complexos de uma maneira
mais agil, e dessa forma, as atividades
desenvolvidas com o uso de computadores
oferecem um feedback imediato aos alunos. Mas
ndo basta ter disponibilidade tecnolégica, pois esta
ndo garante qualidade de ensino e nem o uso
adequado da tecnologia disponibilizada.

A aquisicdo de computadores e outros
equipamentos tecnolégicos, principalmente
qguando sdo disponibilizados para a educagao, sao
constantemente  evidenciadas nas  midias,
entretanto ha uma necessidade de capacitacdo dos
professores para fazerem o uso dessas tecnologias




Pensamento Computacional para Docentes

de maneira adequada.

Esse e-book tem como proposta apresentar aos
educadores o pensamento computacional, com
objetivo de desmitificar que o uso de tal abordagem
deva ser empregado apenas por educadores com
formacao em computacdo ou em disciplinas de
ensino técnico e especifico de tecnologia da
informagdo. Para isso sdo apresentados os
conceitos de pensamento computacional e o
ambiente Scracth com uma ferramenta de apoio
para fortalecimento do aprendizado de conteldos,
focando a multidisciplinaridade.

Nesse e-book vocé encontrara links e/ou QRCODE
que dardao acesso as videoaulas elaboradas para
complementar os conteddos apresentados. As
atividades praticas, que fazem uso da ferramenta
Scratch sdo descritos os seus objetivos e o
detalhamento  dos  desenvolvimentos  sdo
apresentados nas videoaulas.




O que é Pensamento Computacional?

A ideia é que os educadores sejam capazes de criar
contelddos complementares aos materiais ja
trabalhados em sala de aula, apoiados pelo
pensamento computacional e o uso da ferramenta
Scratch.

Esperamos atingir esse objetivo com
desenvolvimento deste material!

Clique aqui e assista a Aponte a camera do
videoaula seu celular e assista a

videoaula.
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v' https://youtu.be/zBgPg80I7xA

v https://youtu.be/dIXEGIiTRRc



https://youtu.be/zBqPg80l7xA
https://youtu.be/dIxEGIiTRRc
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Ambientacao a Linguagem Scratch

No capitulo anterior vimos uma breve introdugdo
ao pensamento computacional, alguns de seus
conceitos e identificamos como ele se fundamenta
em quatro pilares:

v' Abstragdo: utilizamos na identificacdo do
problema quando tentamos tirar dele as
informacgdes que sao relevantes;

v' Decomposi¢do: trabalhamos esses problemas
dividindo-os em partes menores que sdo
passiveis de solu¢des mais simples;

v" Reconhecimento de padrdes: utilizamos para
identificar solugdes similares para problemas
parecidos ou recorrentes;

v' algoritmos definimos as sequéncias de
instrugdes que passamos aos computadores
para que eles possam executar as agdes que
estamos prevendo.




Ambientagdo a Linguagem Scratch

A partir desse contexto vamos comegar a entender
um pouco sobre a ferramenta Scratch, que é o
ambiente de programacao escolhido para
desenvolvermos as atividades de pensamento
computacional voltado aos docentes. A Scratch foi
criada para permitir que criangas pudessem ser
introduzidas aos conceitos de programacdo de
computadores conectando blocos de comandos.

Antes de entendermos a Scratch, é necessario
entender o que é uma linguagem de programacao.
As linguagens de programacdo sao ferramentas que
permitem o desenvolvimento de sistemas e/ou
programas  de computadores. Quaisquer
programas, seja para celular ou para computador,
sdao desenvolvidos fazendo uso de algum tipo de
linguagem de programacao.

As linguagens de programacgdo permitem que sejam
escritas uma sequéncia de instrucoes (algoritmos)
em uma linguagem de alto nivel, que é
compreendida por programadores, conforme a
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légica de execucdo dessas instrugdes, que visam
solucionar um problema computacionalmente.

Apds finalizada a escrita do programa em
linguagem de alto nivel, esse cédigo passa por um
processo chamado de compilagdo, que converte
essa linguagem de alto nivel, entendida por
programadores, em uma linguagem de baixo nivel,
gue sera entendida pelos computadores.

As linguagens de programag¢dao permitem que
escrevamos uma ideia de solugdo computacional
para um determinado problema do mundo real e
depois de compilada essa ideia é transformada em
uma solucdo em que o computador é capaz de
executar a sequéncia de instrugdes que foram
escritas.

A Scratch, que é uma linguagem de programacao o
visual, foi desenvolvida pelo MIT em 2007 e
atualmente esta presente em mais de 150 paises,
disponiveis em mais de 60 idiomas.
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A grande facilidade da Scratch é a possibilidade de
desenvolvermos programas dentro de um
ambiente grafico e online, manipulando blocos de
comandos. Tais blocos sdo arrastados para a area
de cédigo e a jungdo com outros blocos de
comando permitem entdo, o desenvolvimento do
programa, seguindo alguns principios bdsicos das
linguagens de programacao.

A Scratch n3do exige conhecimento de outras
linguagens de programacao, pois seu
desenvolvimento teve como objetivo facilidade de
uso, focando no publico infantil, a partir de oito
anos de idade. Entre as principais caracteristicas da
linguagem estdao facilidade e a acessibilidade
permitindo que pessoas do mundo todo comecem
seus estudos em programacao.

Um outro ponto interessante da Scratch é que todo
conteudo desenvolvido com por meio dele fica
compartilhado e acessivel de maneira publica, ou
seja, é possivel visualizar o cédigo-fonte de
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programas ou de solucdes criadas por outros
autores que compartilham esse conteldo dentro
da comunidade Scratch.

A Scratch utiliza uma interface grafica (interface
visual) onde é possivel encaixar os diversos blocos
de comandos. Muitas escolas fazem uso da Scratch,
mostrando para as criangas o conceito de ciéncia da
computacdo logo cedo. Com ele é possivel criarmos
jogos, histérias animadas e outros tipos de
programas interativos. Uma infinidade de
possibilidades de atividades que podem ser criadas
com a Scratch.

Para podermos iniciar o uso da ferramenta, é
possivel acessa-la diretamente de um navegador de
internet, pelo site do MIT, endereco:
https://scratch.mit.edu/.



https://scratch.mit.edu/

Ambientagdo a Linguagem Scratch

m Criar  Explorar  ldeias  Acerca Q Pesquisa

. Scratch is the world's largest free coding community for kids. Your support makes a -
* Donativos
difference.

Crie estorias, jogos e ~>

animacgoes
Partilhe com outros em todo o ’
mundo 0 Hmw

T —

Ha duas possibilidades para trabalhar com Scratch:

v' ambiente online: acessivel por um navegador,
diretamente no site da Scratch. Para comecar a
programacao basta clicar na opg¢do “criar” do
menu principal.

v vers3o desktop: nesse caso é necessario fazer o
download do programa e instala-lo. Para isso,
role a pagina do site no navegador até o final.
Na opcdo “Recursos” ha um item “Descarregar”
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que ao ser clicado abrird uma nova pagina com
as possiveis versdes para dowload.

Para exemplificar o uso no ambiente online, vamos
realizar uma pesquisa de um projeto. No campo
destinado a pesquisa digite “Cartdo de Natal” e
pressione “Enter” para ver os resultados dessa
busca.

-cri:' Explorar  ldelas  Acerca @ Cartdio de Natal

Ao realizar a busca um conjunto de projetos
correspondentes a palavra-chave digitada sera
exibida. E possivel encontrar projetos diferentes
fazendo uso de palavras-chave em inglés.
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-ﬁh&ﬂmrlthslm € eartio de natal

Pesquisa

Projectos Estiios

cartdo de natal Tarefa - Cartio de Na Cartdo de Natal ™\ Postal/Cartsio de Natal
cazotz amv LuciaFamsira E205n8ias
WAl s —
o -
2020 %
)
Cartio de Natal m cartio de natal alexa.. ™\ Christmas Card/ Car. ™\ Cartio de natal
e a18x_granas Megarsgonisay Lancots

Ao clicar sobre umas das opcdes, o site vai abrir o
projeto e permitir sua execucdo (clicando na
bandeira verde). Também é possivel visualizar a
codificacdo do projeto clicando na opgao “ver por
dentro”.
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R Cartdo de Natal
by LuciaFermsira

~ sz | Instrugbes

Cligue na bandeira verde.

§| Notas e Créditos

Criada por Licia Femeira

Clicando na opgao “ver por dentro”, é possivel ver
detalhes do projeto como o palco, os atores, as
programacdes feitas em cada ator, fantasias e sons

utilizados.
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Para ter um projeto disponibilizado no repositério
da comunidade Scratch, é necessario criar uma
conta. Para isso, cliqgue na opcao “Aderir ao
Scratch”, no menu superior da pagina, informe um
nome para seu usuario e uma senha de acesso. A
sequéncia de imagens apresentadas, ilustram o
passo a passo para a criacdo de uma conta.

Inscreva-se

Cre projetos, compartiine ideias, f3ga amigos. €
gras!

Criar um nome de ususric
PC_DOCENTE

Crie uma senna

Mssara painvrs gasse
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Em que pais vocé Quando vocé nasceu?

mora?
Janeiro v 1079 -
| vz " D

352 oo sec mansas smiacs. @)

“

Qual o seu género?
YT ppI——
Feminna
® Mascumno
Nao-bindria
w0 ners
Prefro nio amer h
ekesmiectio sk menica s, i

Proximo Cre Sua Conta
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! /|
“aam A4 |

Bem-vindo ao Scratch,
PC_DOCENTE!

Vocd esta conectadol AGora vach pode comesar 3
explorar e criar projetos.

Quer compartinar & comentar? Clique no link no
q iamos para a_pazin@gmail com

o)

Mas qual é a finalidade de ter uma conta no
Scratch?  Basicamente é para podermos
compartilhar nossos projetos. Nesse ambiente é
possivel definir informacdes sobre o perfil do
usuario. No menu “minhas criagbes” sao exibidos os
projetos do usudrio e os projetos compartilhados.

Uma outra situacdo relevante é que, tendo uma
conta, toda vez que pesquisarmos um projeto e
gostarmos dele, é possivel associd-lo a conta
pessoal, clicando na opgao “Remix” ou
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“Remisturar”. Esse projeto sera copiado para a area
“Minhas Coisas” do usuario, ficando na area de
projetos nao compartilhados. Dessa forma é
possivel alterar o projeto copiado. No ambiente
Scratch é possivel alterar o idioma do ambiente de
programacao, clicando sobre o icone do globo.

Se vocé quiser ver mais detalhes dessa
ambientacdo ao Scratch, preparamos algumas
videoaulas.

Nessa primeira videoaula apresentamos com
maiores detalhes o que ja& foi explicado neste
capitulo.

| o l
—

Clique e assista a Aponte a camera do
videoaula. seu celular e assista a
videoaula.



https://youtu.be/8clmHC1cWA4?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq

Ambientagdo a Linguagem Scratch

Movimentacado de Personagens

Na segunda videoaula apresentamos a construcao
de um exemplo de movimentacgao de personagem.
Mas antes desse desenvolvimento, detalhamos os
componentes que constituem o ambiente Scratch:
palco, cendrios, atores, blocos de comandos, area
de codificacdo (programacdo), fantasias, sons,
visualizagdo dos  exemplos  desenvolvidos,
bibliotecas extras de comandos, exemplos de
projetos do repositério e apresentagdo do tutorial
do Scracth.

Na proposta desenvolvida durante a videoaula
inserimos a imagem de um urso como ator. Esse
ator possui varias fantasias que simulam uma
caminhada e com isso sdo explorados os recursos
necessarios para a movimentagdao do personagem
dentro de um cenario.

Por fim apresentamos como salvar e enviar o
projeto desenvolvido no ambiente Scratch desktop
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(ferramenta instalada no computador) para o
repositério online e apds armazenado no
repositério como é possivel compartilhd-lo com os
demais usuarios.

Recursos explorados nessa videoaula:

v

v

Inserir elementos: atores, cendrios, fantasia,
som, personalizacdo de atores;

Explorar os tipos de blocos de comandos e suas
extensoes;

Movimentar personagens: eixo x e vy, dire¢do,
alterar o uso das fantasias;

Salvar um projeto;

Enviar projeto ao repositdrio e compartilhar.

EI 'l
Clique e assista a Aponte a camera do
videoaula. seu celular e assista a

videoaula.



https://youtu.be/2BjIqzR158Y?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq

Desenvolvendo Atividade Educacionais

Conceitos  basicos e fundamentais das
linguagens de programacao.

Todas as linguagens de programagao possuem um
conjunto de comandos bdsicos tais como: defini¢ao
de variaveis, comandos de decisdo, comandos de
repeticao; criacdo de fungdes e procedimentos. Na
linguagem Scratch isso nao é diferente.

Nesta videoaula detalhamos o0s conceitos
envolvidos em cada um dos elementos basicos das
linguagens de programacdao e como eles sdo
apresentados e tratados na linguagem Scratch.

Inicialmente, mostramos como abrir um projeto
salvo no ambiente Scratch. Esse projeto (criado na
videoaula anterior) é utilizado para exemplificar os
conceitos discutidos sobre as linguagens de
programacgao.

Recursos explorados nessa videoaula:

v Criar e utilizar varidveis;
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v’ Definir direcionamento do ator;
v Usar operadores de concatenacgdo textual;
v' Usar sensor de toque na borda do cenério,
mouse;
v" Usar comandos de decisdo: Se... entdo ..., Se ...
entdo ... sendo;
v" Usar operadores de comparacao e légicos;
v" Inserir de som;
v Usar comandos de repeticdo: sempre, repita ...
vezes, repita até que ...;
v Usar comando espere;
v' Criar procedimentos, fun¢des e passar
parametros;
e |
0
Clique e assista Aponte a camera do seu celulare
a videoaula. assista a videoaula.

- Clique para ver o projeto finalizado.



https://youtu.be/H6ReptH0huY?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq
https://scratch.mit.edu/projects/554485023/

Desenvolvendo Atividade Educacionais

Desenvolvendo um Jogo de Labirinto

A proposta dessa videoaula é explorar ainda mais
os recursos da Scratch, mas agora com a construcdo
de um jogo de labirinto, onde o personagem deve
percorrer esse labirinto coletando objetos que
aparecem posicionados aleatoriamente no cenario,
mas o desafio é conseguir coletar ao menos um
objeto antes que o tempo se encerre.

Alguns elementos precisam ser previamente
definidos para a construcdo do jogo, tais como: qual
sera o cendrio; quem serdo os atores; quais sons
serdo usados; quais as regras para movimentagao
dos atores e qual a condicao de vitdria para o jogo.

s

Para o desenvolvimento dessa atividade ¢é
necessario copiar os arquivos de imagens que estdo
disponiveis clicando na imagem abaixo.

- Clique para acessar os arquivos do projeto:
Labirinto.



https://drive.google.com/drive/folders/1FUO-tw41eWTnLQMYD3uLUCgEXWOkK366?usp=sharing
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Recursos explorados nessa videoaula:

v

ANERN

Incluir cenarios com base em uma imagem
externa ao Scratch;

Ajustar de tamanho e posicionamento dos
elementos do jogo;

Definir procedimento de inicializa¢cdo do jogo;
Usar diferentes teclas para movimentacao;
Usar sensor de cor que ajuda a definir as regras
para movimentacdo com limitacdo dos
movimentos ao tocar um objeto com cor
especifica;

Transmitir mensagens;

Usar operador de geracdao de numeros
aleatérios;

Identificar colisdo entre objetos com o sensor
de toque;

Tocar som: como resultado de uma agdo com
um ator e como trilha sonora do jogo;

Usar variaveis;

Controlar tempo;
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v" Controlar pontuac¢3do do jogo;
v Definir condi¢do de vitéria para o jogo;

‘L_ .

Clique e assista Aponte a camera do seu celular e
avideoaula. assista a videoaula.

- Clique para ver o projeto finalizado.



https://youtu.be/3q9VKxmivFE?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq
https://scratch.mit.edu/projects/558728147/
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Desenvolvendo Atividades Educacionais

Nesse capitulo apresentamos adaptacdes de
atividades com foco em conteldos que podem ser
trabalhados em sala de aula, como atividades
complementares.

A Conquista do Sistema Solar.
Esse jogo é uma adaptacdo do jogo do labirinto,
criado na videoaula anterior.

O objetivo do jogo ¢é trabalhar os conceitos
ensinados em sala de aula por meio de
gameficacdo, sendo assim o ator principal, uma
nave espacial, percorre o labirinto em busca dos
astros e planetas do sistema solar. Sempre que
encontra um desses elementos, uma pergunta
sobre o elemento encontrado é feita, aguardando a
resposta do jogador. Com base na resposta dada, o
jogador é pontuado com acerto ou erro. Com 3
acertos o jogador vence o jogo, com 3 erros o
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jogador perde o jogo.

Embora o jogo possa parecer interessante, a
finalidade das videoaulas criadas é ensinar aos
docentes como criar atividades semelhantes a essa,
0 jogo é meramente um instrumento utilizado para
esse processo.

O conteldo para a elaboracao do jogo foi dividido
em 3 videoaulas, e antes de iniciar seu
desenvolvimento é importante obter as imagens
que serao utilizadas no projeto.

- Clique para acessar os arquivos do projeto:
A conquista do Sistema Solar.

A Conquista do Sistema Solar — Parte 1

Na primeira videoaula iremos inserir o cendrio do
labirinto, a musica do jogo e o ator principal com
base em uma biblioteca externa. Além disso, todo o
controle de movimenta¢dao do ator principal é



https://drive.google.com/drive/folders/1eituRjLYvMXv-QRpynGyIilIlP09BaF7?usp=sharing
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configurado nessa videoaula.
Recursos explorados nessa videoaula:

v" Apresentar planejamento do projeto do jogo;
v Inserir cendrio e ator principal;

v Personalizar fantasia dos atores com base em
uma biblioteca externa;

Transmitir mensagens;

Usar variaveis;

Trocar fantasias;

AN NN

Criar procedimento especifico para o controle
de movimentacao.

2

Clique e assista a Aponte a camera do
videoaula. seu celular e assista a
videoaula.



https://youtu.be/rt5WHW5Gx6Q?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq
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A Conquista do Sistema Solar — Parte 2.

Na segunda videoaula do projeto “A conquista do
Sistema Solar”, vamos ensinar com inserir os astros
e planetas (atores secunddrios); a criar uma regra
para escolha aleatdria de qual ator secundario deve
ser exibido no cendrio; apresentacdo das perguntas
apos o ator principal tocar um ator secundario; e
introducdo ao procedimento que ird analisar a
condicdo de vitdria (situacdo em que o jogo deve
ser encerrado).

Recursos explorados nessa videoaula:

v
v
v

ANERN

Usar de variaveis;

Transmitir mensagens;

Inserir atores secundarios, com base em uma
biblioteca externa;

Inicializar jogo;

Ocultar e exibir atores;

Escolher aleatoriamente o ator secunddrio a ser
exibido;

Posicionar aleatoriamente atores secundarios
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no cenario;

v’ Identificar padrdes;

v Trabalhar como aninhamento de comandos de
decisdo;

v Elaborar condi¢do de vitdria;

‘»_ - . "e L
] e
Clique e assista a Aponte a camera do
videoaula. seu celular e assista a

videoaula.

A Conquista do Sistema Solar — Parte 3.

A terceira videoaula do projeto “A conquista do
Sistema Solar”, vamos replicar a programacao
criada em um ator secundario (planeta Terra) para
os demais atores secunddarios. Ensinamos também
a sortear uma das trés questdes prevista para cada
ator secunddrio quando ele é tocado. Para finalizar,
apresentamos como realizar a pontuagado do jogo e



https://youtu.be/55LEKLBm4kk?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq
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analisar a condicdo de vitéria.
Recursos explorados nessa videoaula:

Criar variaveis e renomear;

Sortear valores para varidveis;

Construir comandos condicionais aninhados;
Copiar blocos de comandos para outros atores;
Elaborar questdes e andlise das respostas;
Criar blocos de procedimentos;

=

)

NEANENENENY
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I

Clique e assista a Aponte a camera do
videoaula. seu celular e assista a
videoaula.

- Clique para ver o projeto finalizado.

Caca Palavras Sistema Solar
Nessa atividade aproveitamos a mesma tematica,
do Sistema Solar, trabalhada na atividade anterior.



https://youtu.be/nOBLxKAmX-4?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq
https://scratch.mit.edu/projects/560219029/
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Sendo assim, a proposta da atividade é criar um
caca palavras nos mesmos moldes de uma atividade
semelhante impressa no papel. O jogador devera
encontrar os nomes dos planetas e astros no
tabuleiro e circuld-los, ndo havendo uma condicao
de vitdria programada para essa atividade. A
validagdo devera ser feita visualmente.

Essa atividade tem wuma constru¢gdo menos
complexa e ndo sdo compartilhadas biblioteca de
imagens, uma vez que a imagem utilizada nessa
atividade é construida durante a videoaula.

Recursos explorados nessa videoaula:

v" Construir tabuleiro com as palavras e inserir no
Scracth;

Usar biblioteca complementar “Caneta”;
Reduzir tamanho do ator;

Usar comando de repeticdo continuo;

Capturar movimento do mouse;

Capturar cligue com o bot3ao do mouse;

CORRS
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v Definir cores para o ponteiro da caneta;

v Ajustar espessura do traco da caneta;

v’ Publicar projeto no repositério do Scratch na
Web.

el
—

Clique e assista a
videoaula. seu celular e assista a
videoaula.

- Clique para ver o projeto finalizado.

Caca Palavras com Som Nasal

A elaboracdo dessa proposta de caca palavras
difere da apresentada anteriormente devido a
complexidade na sua construgdo. Nessa atividade
gravamos as pronuncias das palavras a serem
encontradas e implementamos uma condi¢do de
vitdéria, com base na quantidade de cliques dados
em tela.



https://youtu.be/FDrOgtxkDCY?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq
https://scratch.mit.edu/projects/565026156/
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Organizamos o desenvolvimento do projeto
completo em trés videoaulas, mas antes de iniciar o
seu desenvolvimento, faz-se necessario baixar os
arquivos que deverao ser utilizados.

- Clique para acessar os arquivos do projeto:
Caca Palavras com Som Nasal.

Caca Palavras com Som Nasal — Partel

Na  primeira videoaula apresentamos o
planejamento do projeto e a descricdio do seu
funcionamento; a insercdo do tabuleiro com as
letras; o controle de cliques dados na tela; insergao
dos numeros que definem o menu sonoro das
palavras a serem encontradas e a gravacdo dos sons
gue sdo apresentados ao clicar em cada numero.

Recursos explorados nessa videoaula:

v Planejar projeto com base nos contetdos das
propostas curriculares das escolas;



https://drive.google.com/drive/folders/1gvLF3ucb76yG8Q11gX00UHAcx4pUvn4i?usp=sharing
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Definir ator para exibicdo de mensagem;
Importar imagens da biblioteca como atores;
Redimensionar atores;

Usar de variaveis;

Criar contagem regressiva de cliques;
Inicializar variaveis e atores;

Gravar som;

Acionar o som de um ator ao clicar;

—

Clique e assista a Aponte a camera do
videoaula. seu celular e assista a
videoaula.

Caca Palavras com Som Nasal — Parte2

Na

segunda  videoaula continuamos

a

implementagdao do caga palavra. Iniciamos
mostrando como posicionar e sobrepor as palavras
gue devem ser encontradas no tabuleiro, para que
figuem em destaque quando encontradas;

(62


https://youtu.be/ASNoc6kd2WQ?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq
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ajustamos as regras inicializacao do jogo para que
essas palavras figuem ocultas; apresentamos a
regra de como gerenciar individualmente o clique
sobre cada letra para poder identificar se a letra foi
clicada e a palavra encontrada; e por fim,
apresentamos o uso de varidveis do tipo lista para
gerenciar qual letra da palavra foi clicada.

Recursos explorados nessa videoaula:

CAULRRS
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Sobrepor e redimensionar atores;

Mostrar e ocultar atores;

Copiar blocos de comandos para outros atores;
Ajustar na inicializacdo do projeto;

Controlar os cliques sobre os atores;
Renomear atores;

Usar variaveis tipo lista: inicializacdo, atribuicao
de valores;

Posicionar atores em camadas (sobreposicao);
Transmitir mensagens;

Usar operador de negacao;




Desenvolvendo Atividade Educacionais

Clique e assista a Aponte a camera do
videoaula. seu celular e assista a

videoaula.

Caca Palavras com Som Nasal — Parte3

Na terceira etapa da construcdo do Cacga Palavras
com Som Nasal, apresentamos a construgdo final
do procedimento de gestdo das sete palavras
escolhidas; como o clique em cada uma das letras
que compdem cada palavra é identificado; como é
feita a validagdo quando todas as letras da palavra
sdao clicadas, deixando em destaque a palavra
encontrada; gravacdo do som das palavras; regras
de pontuacao e condicao de vitdéria para finalizar o
jogo;

Recursos explorados nessa videoaula:

v" Sobrepor e redimensionar atores;



https://youtu.be/SFrFvng1azk?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq
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Mostrar e ocultar atores;

Copiar blocos de comandos para outros atores;
Controlar cliques sobre os atores;

Posicionar atores em camadas (sobreposicdo);
Transmitir mensagens;

Usar operador de negacao;

Identificar interseccdo entre as palavras no
tabuleiro;

Adicionar efeito sonoro ao encontrar a palavra;

|®|
—=

Cligque e assista a Aponte a camera do
videoaula. seu celular e assista a
videoaula.

- Clique para ver o projeto finalizado.

As atividades apresentadas nas secbes seguintes
foram elaboradas com base no resultado das
interacGes com grupos de alunos que participaram



https://youtu.be/TH2Z5WO4x8M?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq
https://scratch.mit.edu/projects/624715717/
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dos projetos pilotos do curso de formacao:
Pensamento Computacional para Docentes.

Coleta Seletiva de Residuos.

Nessa atividade apresentamos o resultado da
adaptacdo de um projeto existente no repositério
do Scratch, com base em uma proposta sugerida
por um grupo de alunos de um dos projetos pilotos
desenvolvidos para a validacdo do Curso de
Formagdo: Pensamento Computacional para
Docentes.

Os arquivos necessarios para o desenvolvimento
dessa atividade estdo disponiveis no link abaixo.

- Clique para acessar os arquivos do projeto:
Coleta Seletiva de Residuos.

Para o jogo da Coleta Seletiva, o grupo de alunos
questionou sobre a possibilidade de fazer uso de
fotografias digitais, sendo assim optamos por



https://drive.google.com/drive/folders/1NjaC9lkqlETm6RiGzlbO4qe-hQZFydI0?usp=sharing
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inserir os atores com base em fotografias e
mostramos como é possivel ajustar tais imagens no
ambiente Scratch. Fotografamos alguns objetos e
editamos algumas imagens obtidas da Internet.

O jogo consiste em identificar corretamente qual a
lixeira adequada para o material apresentado. O
jogo informa ao jogador se o descarte foi correto ou
incorreto.

Recursos explorados nessa videoaula:

Adaptar projetos existentes no repositdrio;
Elaborar do plano de atividades;

Inserir fotografias como atores;

Inserir de imagens da internet como atores;
Renomear atores;

Usar de cenarios diferentes;

Usar de variaveis;

Movimentar e clicar de atores;

Apresentar e ocultar atores;

Reduzir tamanho de atores;
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v’ Criar regras de validac3o do jogo (condi¢do de
vitéria);

v Reusar scripts criados;

v Otimizar scripts;

Clique e assista a Aponte a camera do
videoaula. seu celular e assista a

videoaula.
- Clique para ver o projeto finalizado.

MagooMetria:  ldentificando  as  figuras
geomeétricas

A proposta é desenvolvermos uma atividade que
permita apresentar alguns conceitos sobre o tema
escolhido e posteriormente realizar algumas
perguntas sobre esse tema.

Essa atividade foi elaborada com base nos



https://youtu.be/fboBxzzHhM4?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq
https://scratch.mit.edu/projects/626214292/
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resultados de uma enquete feita com um grupo de
alunos do curso de formacado. A tematica escolhida
para essa atividade é geometria.

Antes de iniciarmos o desenvolvimento é
importante que se obtenham os arquivos utilizados
para esse desenvolvimento.

- Clique para acessar os arquivos do projeto:
MagooMetria: Identificando figuras
geomeétricas.

MagooMetria: ldentificando figuras geométricas —
Parte 1.

Para o desenvolvimento desta atividade
escolhemos como ator principal um Mago que serd
o responsavel por apresentar os conceitos de
algumas figuras geométricas e apds essa
apresentacdo sdo feitas algumas perguntas sobre o
assunto tratado.

Nessa primeira etapa criamos uma narrativa, onde



https://drive.google.com/drive/folders/1WOBzHornLO-wXaecbvS927Yp1ZVUjizH?usp=sharing
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o ator principal apresenta alguns conceitos sobre
geometria plana. Para isso, precisamos gravar os
audios dos conceitos a serem apresentados e
sincronizd-los com a exibicdo das mensagens
textuais.

Recursos explorados nessa videoaula:
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Adaptar projetos existentes no repositdrio;
Elaborar do plano de atividades;

Inserir imagens do arquivo;

Renomear atores;

Exibir textos com tempo determinado;
Gravar audio de falas do personagem;
Fazer uso de sons do personagem;

Exibir e ocultar personagens;

Usar comando de espera;

Posicionar e redimensionar atores;

Enviar mensagens entre atores;

Criar procedimentos (bloco de comandos);
Trocar as fantasias do personagem;
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Cligue e assista a Aponte a camera do
videoaula. seu celular e assista a
videoaula.

MagooMetria: ldentificando figuras geométricas —
Parte 2.

Na segunda etapa, focamos no desenvolvimento
das questdes e das interacdes com o usudrio. A
proposta consiste em exibir uma figura geométrica
apresentando uma pergunta e trés opgles de
respostas. Ao clicar em uma das respostas,
verificamos se a resposta dada estd correta ou nao
de acordo com a pergunta apresentada.

Recursos explorados nessa videoaula:

Inserir imagens do arquivo;
Inicializar atores e variaveis;
Posicionar atores no cenario;
Capturar cligues com o mouse;

SRR NEN



https://youtu.be/DdWIePPbCk0?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq
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Identificar cores clicadas;

Remover provisoriamente elementos j3
programados;

Enviar mensagens entre atores;

Reusar cédigo dos objetos;

Exibir e ocultar atores;

Criar atores com base em textos;

Exibir e ocultar varidveis;

Usar comando de decisdo;

Pontuar acertos e erros;

Gravar audio de perguntas e mensagens;

Cligue e assista a Aponte a camera do
videoaula. seu celular e assista a

videoaula.

MagooMetria: ldentificando figuras geométricas —
Parte 3.
A terceira etapa da construcdo da atividade



https://youtu.be/yWNr2s34bds?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq
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MagooMetria consiste em implementarmos as
funcionalidades finais do jogo, com as questdes que
ainda ndo haviam sido inseridas e estavam
previstas no plano de atividade.

Complementamos a atividade inserindo a gravagao
dos 4dudios das perguntas ja existentes e
introduzindo as perguntas que ainda nao
constavam no projeto. Criamos também a condicdo
de vitdria para indicar que a atividade foi finalizada.

Além disso apresentamos formas de otimizar os
scripts de programacao visando torna-los mais
claros (entendiveis).

Recursos explorados nessa videoaula:

v Gravar audio das perguntas e respostas;
Aninhar de comandos de decisao;
Inserir de imagens do arquivo;

Otimizar de scripts de programacao;
Construir blocos de comandos;

ASENENRN
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v’ Utilizar varidveis simples e lista;

v' Inicializar varidvel do tipo lista;

v’ Utilizar operador de concatenacdo de texto
(comando junte);

Renomear arquivos de som;

Transmitir mensagens com base me variaveis;
Criar atores com base em textos;

Exibir e ocultar atores;
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Clique e assista a Aponte a camera do
videoaula. seu celular e assista a

videoaula.
- Clique para ver o projeto finalizado.

Que bicho sou eu?
Nessa atividade, que foi a segunda mais votada na



https://youtu.be/pzMKG4gusVI?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq
https://scratch.mit.edu/projects/712785215/
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enquete com os alunos do curso de formacao,
desenvolvemos um jogo com o foco no auxilio da
alfabetizacdo. Para o seu desenvolvimento faz-se
necessario obter os arquivos do projeto.

- Clique para acessar os arquivos do projeto:
Que bicho sou eu?

A atividade consiste em dois grupos de atores: as
silabas exibidas constantemente no cenario e a
imagem de animais que s3ao exibidos e ocultados
durante a atividade. O jogador deve formar o nome
do animal apresentado clicando sobre as silabas. Ao
clicar sobre as silabas o jogador ouvira a fonética e
o nome do animal sera exibido. A cada nova fase
sdo apresentados novos animais.

Recursos explorados nessa videoaula:

v Elaborar plano de aula;
v’ Inserir imagens do arquivo;
v" Criar um ator com fantasias diferentes;



https://drive.google.com/drive/folders/1nMtKQ312XpRFjgXqJkrWa1hgIeIVYQCE?usp=sharing
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Identificar fantasia a ser exibida;

Criar atores com base em texto;

Criar varidveis simples e do tipo lista;
Inicializar cenario, atores e variaveis;
Utilizar recurso “Texto para Fala”;

Criar bloco de comandos;

Utilizar operadores de decisdo e comparacao;
Utilizar comandos de decisdo aninhados;
Transmitir mensagens entre atores;
Reusar cédigo;

Otimizar cédigo dos Scripts;

Verificar erros e acertos;
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Clique e assista a Aponte a camera do
videoaula. seu celular e assista a

videoaula.
- Clique para ver o projeto finalizado.



https://youtu.be/VTRW9TUDEis?list=PLP4dosLjPT8hfpmKzTZcMcoUBUsLHOdwq
https://scratch.mit.edu/projects/713439664/
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Os desafios continuam...

Nesse e-book agrupamos as videoaulas que foram
elaboradas para o curso de formagao: “Pensamento
Computacional para Docentes”, que foi aplicado
em dois projetos piloto durante a execucdo do
projeto de doutorado. Alguns desses contetudos sao
resultados das intera¢cdes com os alunos.

Entendemos que essa é mais uma alternativa,
dentre tantas ja existentes, para iniciarmos o
ensino de pensamento computacional e/ou
computacdo nas escolas de uma maneira
responsavel e consciente.

Ainda hd uma longa jornada a ser percorrida, mas
importante é iniciarmos a caminhada em algum
momento.

Ainda como resultado desses projetos piloto,
iremos organizar um outro e-book com as
atividades desenvolvidas pelos participantes.
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Esperamos que esse e-book tenha colaborado com
a formacdo e o desenvolvimento de novas
habilidades e que tais conhecimentos possam ser
aplicados em sala de aula, tornando o processo de
ensino mais dindmico e interativo, buscando-se
uma educacdo mais inclusiva digitalmente.
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