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VISAO GERAL

Para ajuda-lo a rapidamente conhecer um pouco
mais sobre 0 mundo da computacao criativa,
reunimos aqui as oito perguntas mais frequentes
sobre 0 tema e suas respostas:

1. 0 que é Computacao Criativa?
2. 0 que é Scratch?

3. 0 que é este guia?

4. Para quem € este guia?

5. 0 que eu preciso para usar este guia?

6. Qual o conteudo deste guia?
7. Como posso usar este guia?
8. Como este guia surgiu?

Bt
Ruide

Computacao criativa é: criatividade

A ciéncia da computacao e seus campos de
estudo tém sido apresentados aos jovens
de forma desconectada de seus interesses
e valores, enfatizando os detalhes técnicos
em vez do potencial criativo. A computacao
criativa apoia o desenvolvimento de
conexoes pessoais com o computador,
estimulando a criatividade, a imaginagao e
0s interesses pessoais.

Computacao criativa é: acao

Muitos jovens utilizam computadores como
consumidores, sem aproveitar seu
potencial de criagao e desenvolvimento. A
computagao criativa enfatiza o
conhecimento, as praticas e a formacao
Que 0s jovens precisam ter para criar as
midias computacionais dinamicas e
interativas que fazem parte do seu dia a
dia.

Computacao criativa é: computacao

As atividades de criacao de artefatos
computacionais preparam 0s jovens nao
apenas para atuarem como cientistas da
computacao ou programadores, mas
também favorece o0 pensamento
computacional, formando individuos
capazes de usar conceitos, praticas e
perspectivas computacionais em todos 0s
aspectos de suas vidas, em diferentes
disciplinas e contextos.



0 QUE E SCRATCH?

Muitas ferramentas podem ser usadas para a
computacao criativa. Neste guia, nds usamos o
Scratch, que € uma linguagem de programacao
gratuita, disponivel em http://scratch.mit.edu.
Com o Scratch, é possivel criar uma ampla
variedade de projetos (animacoes, historias,
jogos e muito mais), e estes projetos podem ser
compartilhados com outras pessoas em uma
comunidade on-line. Desde o surgimento do
Scratch, em maio de 2007, milhares de pessoas
em todo 0 mundo criaram e compartilharam
mais de 6 milhoes de projetos.

0 QUE E ESTE GUIA?

Este guia traz um conjunto de ideias, estratégias e atividades para uma introdugao a computagao criativa usando a
linguagem de programacao Scratch. As atividades foram desenvolvidas considerando a familiaridade e a crescente
fluncia na computacao criativa e no pensamento computacional. As atividades incentivam a exploracao de
conceitos-chaves do pensamento computacional (sequéncias, lacos, paralelismo, eventos, condicionais, operadores,

dados) e praticas-chaves do pensamento computacional (experimentacao e iteracao, testes, depuracao, reutilizagao
e remixagem, abstracao e modularizacao). Saiba mais sobre o que é o pensamento computacional e como avaliar o
aprendizado dos alunos com os recursos disponiveis no apéndice deste quia, ou no endereco:
http://scratched.gse.harvard.edu/ct

Inspiradas na aprendizagem construcionista, as atividades deste guia enfatizam os sequintes principios:

PRINCIPIO 4:
REFLETIR

PRINCIPIO 3:
COMPARTILHAR

PRINCIPIO 2:
PERSONALIZAR

PRINCIPIO 1:

CRIAR

Dar oportunidades para 0s Dar oportunidades para os Dar oportunidades para os Dar oportunidades para os

alunos se engajarem no
planejamento e criagao de
projetos, e nao apenar
ouvirem, observarem e
consumirem.

alunos se engajarem em alunos interagirem com

atividades tenham outras pessoas, por
significado pessoalmente exemplo, seu publico-alvo,
relevantes. professores / tutores e

outros desenvolvedores.

alunos reverem e
repensarem suas praticas
criativas.


http://scratched.gse.harvard.edu/ct
http://scratch.mit.edu

PARA QUEM E ESTE GUIA?

Independentemente do contexto atual ou da COmp“tagao

experiéncia anterior, este guia foi desenvolvido e
para uma ampla variedade de aprendizes e ° -
educadores. Veja alguns exemplos de quem pode (X‘a‘,‘va

usar este guia, e como ele pode ser usado:

\
PROFESSORES DO ENSINO FUNDAMENTAL pa\'a ‘tOdOS o

i 0 Scratch tem sido usado em milhares de salas de aula do ensino

. fundamental e médio em todo o mundo. Este quia pode ser usado

i como um curso de computagao semestral, ou, seletivamente, como
' parte de outras areas curriculares. Muitos educadores oferecem a
1
1
1
1
1
1
1

computagao criativa como um programa extracurricular ou no
horario do almoco, usando essas atividades como inspiracao e base
para a exploracao livre dos alunos.

S ‘ EDUCADORES DO ENSINO SUPERIOR

0 Scratch pode servir como uma introdugao a conceitos e praticas
computacionais basicos, sequidos pelas linguagens de
programacao baseadas em texto mais tradicionais em cursos de
ciéncia da computacdo. Por exemplo, o curso CS50 da Universidade
de Harvard usa o Scratch como introdugao a programacao antes de
apresentar a linguagem de programacao C. As atividades também
foram usadas como parte dos cursos de educagao, arte e
alfabetizacao midiatica em nivel universitario.

Além dos ambientes formais de aprendizado, como salas de aula, 0
Scratch também tem sido usado em espagos como museus e
bibliotecas. Seja em uma oficina estruturada ou em um espaco de
brincadeira, esses ambientes educacionais sao ideais para apoiar a
exploragao no contexto da computagao criativa, sem as restrigoes
existentes nos espacos educacionais tradicionais.

Desde o lancamento do Scratch, ha sete anos, os jovens tém
defendido a computacao criativa nos mais diversos cenarios. Desde
apresentar a programacao para pais e professores até a criar
oportunidades de aprendizado para colegas, a computagao criativa
€ algo pode ser feito com ou por eles, e nao apenas para eles.

Os pais podem usar este guia de varias maneiras, por exemplo,
desenvolvendo atividades educativas em casa, criando clubes de
computacao criativa na escola, ou organizando oficinas em centros
comunitarios locais. Os pais sao incentivados a pensar sobre como
usar este guia para apoiar as experiéncias de computagao criativa
dos jovens aprendizes.

O QUE EU PRECISO PARA USAR ESTE GUIA?

Além de tempo e espirito de aventura, também sao importantes os sequintes recursos:
+ Computadores com alto-falantes (e, opcionalmente, microfones e webcams): para as atividades nos computadores

+ Conexao com a Internet: para conectar-se ao Scratch on-line (se nao houver conexao com a internet na sala, € possivel usar
a versao para download do Scratch)
Projetor ou quadro interativo com alto-falantes: para compartilhar os trabalhos em andamento e para demonstragoes
Diarios (fisico ou digital): para documentar, esbocar e debater ideias e planos



QUAL O CONTEUDO DESTE GUIA?

Este guia esta organizado em sete unidades
(sendo uma unidade preparatéria inicial e uma
unidade final baseada em projetos), e cada

unidade inclui seis atividades. Veja, a sequir,um

resumo de cada unidade:

UNIDADE 0 - INICIO

Ao

UNIDADE 1 - EXPLORA
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Prepare-se para a cultura da computagao criativa
explorando as possibilidades e configurando a
infraestrutura técnica (por exemplo, criando contas
do Scratch e iniciando diarios) e a infraestrutura
social (por exemplo, estabelecendo grupos de
discussao). Participe de uma experiéncia criativa para
iniciantes fazendo algo “surpreendente” acontecer
com um ator Scratch.

Conheca a fundo o conceito computacional de
sequéncia com a realizacao de uma série de
atividades com diversos niveis de estrutura (desde
um tutorial passo a passo, até um desafio criativo
com um nimero limitado de blocos, e a exploragao
livre com a realizagao de um projeto sobre si
mesmo).

Trabalhe com recursos visuais e de audio nestas
atividades focadas em animagao, arte e musica.
Explore o foco midiatico do Scratch e os principais
conceitos computacionais (lagos, eventos e
paralelismo) para criar sua propria banda, criando
criaturas animadas e um videoclipe para sua musica
favorita.

UNIDADE 3 - HISTORIAS

UNIDADE 4 - JOGOS
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Crie novos mundos por meio de narrativas
colaborativas. Comece criando personagens,
aprendendo a criar dialogos, e, em sequida,
posicionando personagens e dialogos nas cenas.
Combine personagens, dialogos e cenas em um
projeto de historia que conta com a participacao de
outros criadores, 0s quais vao contribuir e
possivelmente reimaginar as historias!

Associe os mecanismos basicos do jogo, como
pontuacao e niveis, aos principais conceitos
computacionais, como variaveis, operadores e
condicionais. Analise seus jogos favoritos, imagine
novos jogos e pratique a criagao de jogos
implementando (e aprimorando) jogos classicos,
como o jogo Pong.

Antes de sequir para a unidade final, reserve um
momento para rever o trabalho das unidades
anteriores, explorando conceitos avan¢ados ou
aprimorando a compreensao de outros conceitos a

partir de novas atividades ou desafios de depuragao.

Coloque todos os conceitos e praticas
computacionais em acao: crie e desenvolva um
projeto proprio, usando ciclos iterativos de
planejamento, criacao e compartilhamento.

As estratégias de avaliagao sao descritas ao longo de todo o guia, e, no apéndice, sao apresentados varios instrumentos de
avaliacao. Nossa abordagem de avaliagao € orientada por processos, com foco na criacao de oportunidades para os alunos
falarem sobre suas proprias criagoes e praticas criativas. Existem muitas formas de dados orientados por processos que podem

ser coletados, e varias estratégias sao sugeridas ao longo deste guia, como:

+ registro de conversas com e entre 0s alunos sobre seus projetos, por meio de dudio, video ou texto

+ analise de portfolios de projetos
+ manutencao de diarios

Vemos a avaliagao como algo feito junto aos alunos, para permitir que compreendam o que ja sabem e o que ainda querem
aprender. A avaliacao pode envolver varios participantes, como criadores, colegas, professores, pais e outros.




COMO POSSO USAR ESTE GUIA?

Use este guia 0 quanto quiser, e crie novas
atividades do zero ou a partir das atividades ja
existentes. Nao importa sua experiéncia ou
conhecimento prévio, para nos, cada educador € um
cocriador da experiéncia da Computacao Criativa.
Gostariamos de saber mais sobre o que vocé esta
fazendo, por isso, incentivamos vocé a documentar e
compartilhar suas experiéncias conosco e com
outros educadores na comunidade do ScratchEd
P ~ (http://scratched.gse.harvard.edu).
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Estamos langando este guia sob a licenca Creative
Commons Attribution-ShareAlike, o que significa que
vocé é totalmente livre para usar, alterar e
compartilhar este trabalho, contanto que atribua os
créditos de maneira apropriada, e forne¢a o acesso a
quaisquer trabalhos derivados.

COMO ESTE GUIA SURGIU?

Este guia foi desenvolvido por membros da equipe de pesquisa ScratchEd da Escola de Pds-Graduacao em Educacao de
Harvard: Christan Balch, Michelle Chung e Karen Brennan. Jeff Hawson forneceu suporte no processo de edi¢ao e entusiasmo
inesgotavel.

O conteldo deste guia baseia-se em uma versao anterior do Guia de Computacao Criativa (lancado em 2011) e no Workshop
Online de Computacao Criativa (realizado em 2013). Isso foi possivel gracas ao apoio da National Science Foundation, por meio
da concessao do DRL-1019396, do programa Google CS4HS e da Code-to-Learn Foundation.

Estamos muito agradecidos aos numerosos educadores que usaram a versao anterior deste guia e participaram das oficinas. Em
especial, gostariamos de agradecer aos educadores que testaram extensivamente o primeiro guia (Russell Clough, Judy
Hoffman, Kara Kestner, Alvin Kroon, Melissa Nordmann e Tyson Spraul) e aos educadores que revisaram extensivamente o0 guia
atual (Ingrid Gustafson, Megan Haddadi, Keledy Kenkel, Adam Scharfenberger e LeeAnn Wells).

Também somos muito gratos aos nossos colaboradores. Gostariamos de agradecer Wendy Martin, Francisco Cervantes e Bill
Tally, do Center for Children & Technology, do Education Development Center, e Mitch Resnick, do MIT Media Lab, por suas
extensas contribuicoes para o desenvolvimento da estrutura e dos recursos de pensamento computacional. Gostariamos de
agradecer aos inumeros estagiarios da Escola de Pds-Graduacao em Educacao de Harvard que contribuiram para o
desenvolvimento do guia nos ultimos anos, desde a versao inicial em 2011, incluindo: Vanity Gee, Vanessa Gennarelli, Mylo
Lam, Tomoko Matsukawa, Aaron Morris e Matthew. Ong, Roshanak Razavi, Mary Jo Madda, Eric Schilling e Elizabeth Woodbury.
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Quando compartilhamos o rascunho deste guia
com os professores, a reacado inicial foi: s,
Unidade 0?!? Por que 0?” sala e aﬁ’{;" guando temos g
. L ) . S Crianga end-. PlMeirg ep Ultura "
Nossa intencao é comunicar que esta é uma €U pedire; Para Z’"” que elas ¢, ’eemjpoftante we
unidade preparatoria, apresentando a culturada pr‘;; ‘z,’T"'m isso ﬁcq ecl ;las realize, tarf Oferms. © que
computaco criativa a partir de atividades de Certa'f"” ) ;’S’flce
criacao, personalizagao, compartilhamento e ] Cometep, erSmo S 1, qug,jm
reflexao. Nosso interesse em fomentar essa ': TUstrar e Credit Quand, !
cultura de aprendizagem se tornard evidente ao hculdaes g1 qua Portante g g ;
longo deste guia. p OCUr;fratEg es’zo d?ZZni"'"
o N Persistjr Otivo pary 1or. - €Mas,
A cultura da computacao criativa tem uma Esistir: devemog
dimensao intelectual, incorporada a um TS, Professo,
conjunto de conceitos e praticas UNdament ° Ensing
computacionais. Além disso, tem uma dimensao
fisica, incentivando a interacdo com outras
pessoas, por meio da organizacio sala.E,mais T
importante, tem uma dimensao afetiva,
cultivando um sentimento de confianca e
>eguranca. PALAVRAS-CHAVES, CONCEITOS E PRATICAS
+ editor do perfil
OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM + pagina do projeto
+ estudio

Os alunos: + grupo de discussao
+ conhecerao os conceitos de computagao criativa, no + vermelho, amarelo, verde

contexto do Scratch
+ (onsequirao imaginar as possibilidades de criacao NOTAS

computacional no ambiente Scratch
+ conhecerao 0s recursos que sustentam o processo de + Fale com o setor responsavel, para garantir que os

criagao computacional computadores tenham acesso ao site do Scratch.
+ V3o se preparar para criar projetos no Scratch, criando + Nao tem acesso a internet? Uma versao offline do Scratch

contas, explorando os esttdios, criando diarios de trabalho esta disponivel para download em:

e organizando grupos de discussao https://scratch.mit.edu/download


https://scratch.mit.edu/download

ESCOLHA SUA PROPRIA AVENTURA

Pronto para comecar? Esta unidade foi criada para aqueles

reorganizando e combinando as atividades da forma que
for mais interessante para vocé e seus alunos.

remova os efeitos sonoros
Opera

=3

ores

@+~ Amquivo Editar 9" Tutoriais | Untitied Compartilhar - .
que nao conhecem o Scratch. Desde o contato com projetos
W Oogo | f Faniasis |y Sons inspiradores, até a criagao de uma conta Scratch e a
@ som utilizacao do editor de projetos, cada atividade é planejada
® mova Q) passos para apresentar a vocé e seus alunos como comegar a usar
i L g o Scratch.
Som
® Em cada unidade, oferecemos um conjunto de atividades, e
e vocé tem a liberdade de escolher como e em que ordem
cono realiza-las. Para cada publico, e dentro de cada contexto, as
O Peoumm— experiéncias sao diferentes. Escolha sua propria aventura
Sensores m p p p )

Nao sabe por onde comecar? Veja nossa sugestao para uma
sequéncia de atividades abaixo.

CAMINHO POSSIVEL

l— SESSAO 1 —1 17 SESSAO 2 41

SURPRESA ESTUDIO GRUPO DE

INTRODUGAO CONTA DIARIO DE )
SCRATCH SCRATCH DISCUSSAO

AO SCRATCH SCRATCH TRABALHO

Veja o video de Crie uma conta Crie um diario de Tente fazer algo Aprenda como criar Forme pequenos
apresentacao do no Scratch para trabalho para surpreendente um estudio e grupos para
Scratch e salvare fazer anotagoes com o gato do adicionar projetos. trocar feedbacks
imagine tudo o compartilhar e reflexoes sobre Scratch! sobre as ideias e
que é possivel projetos. 0 processo de 0s rascunhos dos
fazer comele. criagao de projetos.
projetos do

Scratch.



INTRODUCAO AQ  fomemwos |

 Nesta atividade, 0 aluno:

1 + conhecera a criagao computacional no ambiente
SCRATCH ' de programacdo Scratch a partir de um video de

+ apresentacao do Scratch ou da exploragao de

i exemplos de projetos

+ consequirao imaginar as possibilidades de criagao
computacional no ambiente Scratch

TEMPO SUGERIDO
5-15 MINUTOS
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DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

! Projetor para apresentacao do video (opcional) |
' Video Visdo Geral do Scratch
| http://vimeo.com/65583694
\  http://youtu.be/-SjuiawRMUA4

i e et

Q0 Apartir das perguntas para reflexao apresentadas no
quadro a direita, pergunte aos alunos sobre a
experiéncia que eles tém com o computador.

U Apresente aos alunos a computacao criativa com o
Scratch e a variedade de projetos que eles serao
capazes de criar. Para isso, apresente um video e
alguns exemplos de projetos interessantes e

O Exemplos de projetos Scratch
! inspiradores. Explique que durante as proximas

http://scratch.mit.edu/studios/137903

(=)
c
m
w
-
o
m
wn
g
=
m
!
|
m
o=
o

sessoes, eles criarao seus proprios projetos
computacionais interativos usando o Scratch.

+ De quais formas diferentes vocé interage com o

-
O 0 que voce vai criar? Pe¢a aos alunos que imaginem .
i computador?
1
1
1
|

quais tipos de projetos gostariam de criar com o

Scratch + Quantas dessas formas envolvem um processo

criativo?

_________________________________________________

| + Os alunos levantaram varias ideias de projetos? Se
' nao,apresente a eles uma grande diversidade de !
i projetos, para que tenham nogdo das possibilidades

NOTAS NOTAS DO PROFESSOR

+ (aso nao tenha acesso a internet, faca o download do
video de apresentacao do Scratch antes da aula. 0
video esta disponivel em: http://vimeo.com/65583694

+ Em vez de escrever as respostas relacionadas as
questoes para reflexao, incentive os alunos a serem
criativos, desenhando as respostas. Por exemplo:
“Desenhe as diferentes formas de interacao que vocé
tem com o computador”.

U U 00



http://vimeo.com/65583694
http://youtu.be/-SjuiawRMU4
http://scratch.mit.edu/studios/137903
http://vimeo.com/65583694

INICIO

RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAO NOS

CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

Fmm e e e e e e e e e e -
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INTRODUCAO
AO SCRATCH
REFLEXOES

De quais formas diferentes vocé interage com o0 computador?

processo criativo?

~

Quantas dessas formas envolvem um
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Bem-vindo ao Scratch!



CONTA SCRATCH

TEMPO SUGERIDO
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

5-15 MINUTOS

OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

+ (criara uma conta Scratch

+ podera explorar a comunidade Scratch on-line e
conhecera suas diretrizes

RECURSOS

EEI Para criar uma conta Scratch on-line, é necessario um
endereco de e-mail. Se nao for possivel usar um e-mail
pessoal do aluno ou da escola, use o e-mail do
professor ou pai/responsavel. Verifique a necessidade

de pedidos de autorizagao para as contas on-line.

1

1

1

1

1

' Oriente os alunos a acessarem o site do Scratch (

' hitp: scratch.mit.edu) e clicarem em "Inscreva-se” para
i criar uma conta. Vocé pode disponibilizar o roteiro

i “Conta Scratch” para orientar os alunos. Dé tempo para
que eles se registrem, atualizem a pagina de perfil e

i explorem a comunidade on-line. Incentive-os a praticar
1 como entrar e sair de suas contas. Vocé podera optar

i por criar uma Conta de Professor do Scratch para vocé
i (saiba mais sobre a Conta de Professor e sobre

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

criacao de turmas no Scratch).

O Para que os alunos encontrem e sigam os perfis uns
dos outros no Scratch, crie uma lista com o nome dos
alunos e seus nomes de usuario.

U Leia com a turma as diretrizes da comunidade para
esclarecer o que € um comportamento respeitoso e
construtivo, e veja como denunciar posts inadequadas.

EEI Roteiro "Conta Scratch”
' Diretrizes da comunidade Scratch
i http://scratch.mit.edu/community quidelines

_______________________________________________
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_______________________________________________

+ Qual é seu nome de usuario Scratch?
+ Qual dica pode ajuda-lo a se lembrar da senha?

_______________________________________________

+ 0s alunos conseguiram criar contas Scratch e entrar
e sair com sucesso do site?

NOTAS DO PROFESSOR

+ Qs professores podem preferir fornecer seu proprio
e-mail, ou criar um endereco de e-mail da turma, pois
notificagoes sobre comportamentos inadequados serao
enviadas para o e-mail registrado na conta.

+ Verifique se algum aluno ja possui uma conta on-line.

+ Para lembrar as senhas e manter a privacidade, peca
aos alunos que anotem seu nome de usuario e senha
em envelopes lacrados, mantendo-os em um local
seguro na sala de aula.

U U 00



http://scratch.mit.edu
https://scratch.mit.edu/educators/faq
https://scratch.mit.edu/educators/faq
http://scratch.mit.edu/community_guidelines

CONTA SCRATCH

SUA CONTA! JUNTE-SE AO SCRATCH

___________________________________

NOVO NO SCRATCH? COMECE CRIANDO

Vocé precisara de uma conta Scratch para
criar, salvar e compartilhar seus projetos.
As etapas abaixo guiarao vocé na criacao
de uma nova conta e na configuragao do

seu perfil.

Crie estdrias, jogos e animagoes

D Em qual-quer navegador: acesse 0 Site dO Partilhe com outros em todo o mundo

Scratch: http://scratch.mit.edu

QO Clique na opcao “Inscreva-se” no canto superior
direito da tela inicial.

O Complete as trés etapas para criar sua propria
conta Scratch!

Inscreva-se

E facil (e gratis!) cadastrar-se no Scratch.

Escolha um nome de | Nao utilize seu nome
usuario Scratch verdadeiro

Escolha uma senha

Confirmar senha



http://scratch.mit.edu

INICIO

RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAOQ NOS

CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

~

CONTA
SCRATCH
REFLEXOES

Qual é seu nome de usuario Scratch?

lembrar da senha?

€dse

A

que pode ajudar voc

Qualéadica




DIARIO DE
TRABALHO

TEMPO SUGERIDO
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

15-30 MINUTOS

: OBJETIVOS |
! Nesta atividade, 0 aluno: i
' + criara um diario de trabalho personalizado para '
1 registrar processos de criagdo e reflexdes

EEI Apresente aos alunos a ideia do diario de trabalho, um
caderno fisico ou digital, no qual eles podem registrar
ideias e compartilhar reflexdes pessoais, como se fosse
um diario pessoal. Explique que os alunos serao
solicitados a atualizar seus diarios durante as
aventuras de programacao com o Scratch, mas
incentive-os a atualizar seus diarios a qualquer
momento durante o processo de criacdo de projetos
para registrar ideias, inspiracoes, observacoes, esbocos,
perguntas, frustragdes, conquistas etc.

tipo (em papel ou digital) funcionara melhor para seus
alunos. Dé aos alunos tempo para iniciar e personalizar
seus diarios.

O Peca aos alunos que criem seu primeiro diario de
trabalho respondendo as questoes para reflexao a
direita.

O Incentive os alunos a compartilharem seus diarios e
reflexdes iniciais com um colega.

_________________________________________________

{0 Procure alguns exemplos de diarios para imaginar qual

NOTAS

' exemplos de diarios de trabalho |
' http://bit.ly/designjournal-paper !
| httpy/bit.ly/design-journal-digital
| http://bit.ly/designjournal-blog

O papel, caneta, etc. (para diarios fisicos)

UESTOES PARA REFLEXAO

0o

1 1
i+ Como vocé descreveria o Scratch para um amigo? |
! Ao g . . 1
+ + Escreva trés ideias diferentes para projetos Scratch !
| que vocé estd interessado em criar.

+ 0 que as respostas sobre as questoes para reflexao
Lhe dizem sobre os tipos de projetos que os alunos
estao interessados em criar?

+ (Com base nas respostas dos alunos, quais unidades
deste guia podem agradar seus diversos alunos?

NOTAS DO PROFESSOR

+ Durante outras atividades deste guia, estimule
discussoes em grupo em torno das questoes para
reflexao que considerar relevantes.

+ Determine se os diarios serao privados ou publicos. Por
exemplo, vocé pode dar feedback individual aos alunos
nos diarios privados ou fazer com que os alunos
deixem comentarios para os colegas nos diarios
compartilhados. Avalie os pros e contras de cada
0pgao.

U U 00



http://bit.ly/designjournal-paper
http://bit.ly/design-journal-digital
http://bit.ly/designjournal-blog

UNIDADE 0

DIARIO DE
TRABALHO

REFLEXAO
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RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAOQ NOS

REFLEXOES

+ Como vocé descreveria 0 Scratch para um amigo?

+ Escreva ou desenhe trés ideias diferentes de projetos Scratch que vocé gostaria de criar.
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SURPRESA
SCRATCH

DESCRICAO DA ATIVIDADE

TEMPO SUGERIDO
15-30 MINUTOS

0 Ajude os alunos a abrirem o editor de projetos no site

do Scratch (http://scratch.mit.edu,), fazendo login em
suas contas e clicando em "Criar" na parte superior da
pagina. Vocé também pode usar o roteiro "Surpresa
Scratch” e os Cartoes do Scratch para orientar os
alunos durante suas exploragoes.

Dé aos alunos dez minutos para explorarem
livremente a interface do Scratch. Avise os alunos com
uma frase do tipo: “Vocés tém dez minutos para fazer
algo surpreendente acontecer com o gato do Scratch”.
Ou entao: “Explorem a vontade o ambiente do Scratch
durante dez minutos e contem o que observaram.’
Incentive os alunos a trabalharem juntos, a pedirem
ajuda uns aos outros e a compartilharem suas
descobertas.

Peca a trés ou quatro voluntarios para compartilharem
com 0 grupo uma coisa que eles descobriram. Em
sequida, vocé pode propor desafios para 0s alunos:

- Alguém descobriu como adicionar som?

- Alguém descobriu como mudar o cenario?

- Alguém descobriu como obter ajuda com os blocos?

OBJETIVOS

Nesta atividade, 0 aluno:

+ tera uma experiéncia pratica de exploracao do
Scratch

______________________________________________

0
Q

[

Roteiro "Surpresa Scratch”
Cartoes Scratch

https://scratch.mit.edu/info/cards/
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_______________________________________________

+
+

0 que vocé descobriu?
Sobre 0 que vocé gostaria de aprender mais?

+

1
1
1
1
o+
1
1
1
1

[

Os alunos sabem como comecar um novo projeto?
Os alunos conhecem o mecanismo basico de agrupar
os blocos do Scratch?

NOTAS DO PROFESSOR

+ Um dos principais objetivos desta atividade é

estabelecer uma cultura de destemor, exploracao e
colaboragao. Nao é esperado que os alunos (nem os
professores!) saibam tudo de antemao. Este devera ser
um espaco onde todos aprendem juntos.

U U 00



https://scratch.mit.edu/info/cards/

SURPRESA SCRATCH

-

TENTE FAZER ALGO SURPREENDENTE
COM 0 GATO DO SCRATCH!

Nesta atividade, vocé vai criar um novo
projeto com o Scratch e explorar diversos
blocos para fazer o gato fazer algo
surpreendente!

0 que vocé vai criar?

INiCIO

a

a

Acesse o site do Scratch: http://scratch.mit.edu

Faca o login em sua conta.

Clique na opcao "Criar" no canto superior
esquerdo do navegador para comecar um novo
projeto.

E hora de explorar! Clique em diferentes partes
da interface do Scratch para ver o que acontece.

Use diferentes blocos do Scratch! Arraste e solte
0s blocos na area de edicao do cadigo. Clique
em cada um dos blocos para ver o que eles
fazem, ou tente junta-los para ver o que
acontece.

R ATRH

s

AR e

ot

= Codigo <&f Fantasias &» Sons

Movimento

Som
. toque o som Meow v até o fim

Aparéncia

. toque 0 som  Meow v

Som

Eventos

@ mude @ no efeito  tom v
Controle _

O mude o efeito tom N 100 )
Sensores

mova o passos

togue o som

Meow v


http://scratch.mit.edu

_______________________________________________

SURPRESA NOME:

SCRATCH —— ;

| RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS

REFLEXO ES  CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

_______________________________________________

+ 0 que vocé descobriu?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________



ESTUDIO
SCRATCH

TEMPO SUGERIDO
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

i Os estldios Scratch sdo uma forma de reunir e
organizar os projetos Scratch on-line. Nesta atividade,
ajude os alunos a entenderem o que sao os estudios e
como podem adicionar projetos. Vocé também pode
usar o roteiro "Estudio Scratch” para orientar os alunos.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
O Peca aos alunos que acessem suas contas do Scratch.
Em seguida, ajude-os a encontrar o esttdio Surpresa
Scratch, ou um estidio que vocé tenha criado paraa
turma. Depois, deixe os alunos compartilharem o que |
exploraram com outras pessoas, adicionando seus :
programas no esttdio.
1

:

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

O Incentive os alunos a investigarem outros projetos no
estudio. Convide-os a adicionar um comentario na
pagina de dois projetos que tenham achado
particularmente interessantes ou inspiradores. Envolva
0 grupo em uma discussao sobre como dar feedback
apropriado e construtivo.

O Peca aos alunos que reflitam sobre suas exploracoes,
respondendo as questoes para reflexao no diario de
trabalho ou em um grupo de discussao.

_________________________________________________

5-15 MINUTOS

OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

+ sera capaz de adicionar um projeto no estudio

+ aprendera a fazer comentarios em outros projetos
do Scratch

!0 Roteiro “Estudio Scratch” i
'Q Estudio “Surpresa Scratch” !
\ http://scratch.mit.edu/studios/460431

UESTOES PARA REFLEXAQ

(=)

| + Para que servem os estudios do Scratch? i
+ + 0 que vocé considerou interessante ou inspirador na !
1 observacao de outros projetos?
P Quais comentarios vocé compartilhou? i
'+ 0 que é um “bom” feedback? |

+ 0s alunos consequiram adicionar seus projetos no
estudio?

+ 0Os alunos fizeram comentarios adequados sobre o
trabalho dos outros?

NOTAS DO PROFESSOR

+ (rie estudios proprios para reunir o trabalho de seus
alunos. Crie um estudio Surpresa Scratch para a turma
usando sua conta do Scratch, e, em sequida, dé aos
alunos o link do estudio para "entregarem"” os projetos.
Crie um estudio dedicado para reunir todos os projetos
da turma, ou distribua atividades em estudios
separados para acompanhar o progresso dos alunos.

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/460431

Surpresal

ESTUDIO SCRATCH

\ APRENDA COMO ADICIONAR SEU
\ PROJETO EM UM ESTUDIO SCRATCH |
JON-LINE! i
Os estudios nada mais sao do que um
conjunto de projetos Scratch. Siga 0s passos
abaixo para adicionar seu programa no
estudio Surpresa Scratch no site do Scratch.

INICIO
O Acesse o esttidio Surpresa Scratch usando este e 3 8 i o B B
link: Scratch Surprise
http://scratch.mit.edu/studios/460431 Projetos ( 100+) Comentarios ( 569 )

| Adicionar projetos ‘

O Faca o login em sua conta.

-33“':' Vocé pode selecionar projetos a partir da barra abaixo ¢
O Clique em "Adicionar projetos” na parte inferior
da pagina para exibir seus projetos, projetos ————
favoritos e projetos visualizados recentemente. . ) %:
Create a project that makes & O
: SOMAIING SUIDHSING Babpon Scratch Gato Surpresa Scratch Gato Surpresa
D USG as setas para encontrar seu prOJetO the Scratch Cat! por Teste1710 por Teste1710

Surpresa Scratch e clique em "Adicionar +" para
adicionar seu projeto no estudio.

Scratch Surprise

Projetos ( 100+ ) Comentarios ( 569 )

Seratch Gato Surpees |  Caixas fantasmas

} Adicionar projetos ‘



http://scratch.mit.edu/studios/460431

ESTUDIO i

SCRATCH B ,

| RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS

RE FLEX6 E S ' CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

_______________________________________________
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GRUPO DE
DISCUSSAO

DESCRICAO DA ATIVIDADE

TEMPO SUGERIDO
15-30 MINUTOS

OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

+ trabalhara em pequenos grupos de discussao, a
fim de dar e obter feedback sobre ideias de
projetos e trabalhos em andamento

1 Explique aos alunos o que é um grupo de discussao:

_________________________________________________

um pequeno grupo de desenvolvedores que
compartilham ideias e projetos em andamento uns
com os outros, para obter feedback e sugestoes para
melhorar o desenvolvimento dos projetos.

U Vocé também pode oferecer o roteiro "Grupo de

Discussao” para orientar os alunos sobre como dar
feedback.

Divida os alunos em grupos trés a quatro pessoas.

Nesses grupos, pe¢a aos alunos que compartilhem, um

de cada vez, suas ideias, rascunhos ou protétipos (por
exemplo, seus projetos Surpresa Scratch).

Permita que os alunos obtenham feedback fazendo

com que os membros do grupo respondam as questoes
para reflexao "Vermelho, Amarelo e Verde", ou usando o

roteiro "Grupo de Discussao”. Incentive os alunos a
anotarem observagoes, comentarios e sugestoes em
seus diarios de trabalho.

NOTAS

VERMELHO: O que nao esta funcionando bem, ou
que pode ser melhorado?

AMARELO: O que esta confuso, ou pode ser feito de
forma diferente?

VERDE: O que esta funcionando bem, ou vocé
realmente gostou no projeto?

_______________________________________________

+ Todos os alunos tiveram a chance de compartilhar

seu trabalho e obter feedback?

NOTAS DO PROFESSOR

+ E importante ter um grupo dedicado de colegas para

Lhe dar incentivo e feedback sobre seu processo de
construcao de projetos. Crie oportunidades para 0s
alunos continuarem se reunindo com seu grupo de
discussao da unidade 1 a 6.

U U 00




GRUPO DE
DISCUSSAO

\ FEEDBACK PARA: i

| TITULO DO PROJETO: i
[VERMELHO] [AMARELO] [VERDE]

FEEDBACK DE 0 que nao esta funcionando bem, ou 0 que esta confuso, ou pode ser feito 0 que esta funcionando bem, ou vocé

que pode ser melhorado?

de forma diferente?

realmente gostou no projeto?

PARTES DO PROJETO QUE PODEM SER UTEIS PARA REFLEXAOQ:
+ Clareza: Vocé entendeu o que o projeto deveria fazer?

+ Funcionalidades: Quais sao as funcionalidades do projeto? O projeto funciona como esperado?

+ Atrativos: O projeto é envolvente? E interativo, original, sofisticado, engracado ou interessante? Como vocé se sentiu ao interagir

com ele?







UNIDADE 1
EXPLORACAO

bisl Oil Eu sou o Pedro. My e segundos
Lzl \ou falar um pouquinho sobre mim. Mg o segundos
Lol Clique em cada um dos itens para saber um pouco mais sobre mim! Beeg e segundos

VOCE ESTA AQUI ROTEIRO DA UNIDADE

PROGRAMADO PARA DANCAR
PASSO A PASSO

DEZ BLOCOS
MEU ESTUDIO
DEPURACAO

SOBRE MIM



UNIDADE 1
VISAO GERAL

INTRODUCAO

Muitos educadores com os quais trabalhamos ao longo dos
anos enfrentam duas questoes ao comegar a trabalhar com
computacao criativa: “Qual é a melhor maneira de ajudar os
alunos a comecar?” e “0 que eu, como professor, preciso
saber/conhecer?” As ideias de Seymour Papert (renomado
matematico, educador e grande influenciador no
desenvolvimento do Scratch, a partir da linguagem de
programacao Logo) servem de inspiragao para pensarmos
sobre essas questoes.

Com relacao a primeira pergunta, normalmente observamos
duas posturas extremas: de um lado, os alunos recebem as
diretrizes do que fazer, e devem ter experiéncias totalmente
formatadas, e, de outro, os alunos sao deixados totalmente
livres para explorar seus proprios caminhos, sem qualquer
direcdo. Papert, no entanto, propde que 0s jovens aprendizes
devem agir como exploradores e defensores de seu proprio
pensamento e aprendizado, e incentiva os professores a
buscarem um equilibrio entre ensino e aprendizagem. Ao
longo deste quia, as atividades tém formatos variados, com o
intuito de buscar um equilibrio neste sentido.

Com relacao a sequnda pergunta, os educadores as vezes se
preocupam com o fato de nao ‘conhecerem” o Scratch o
suficiente para poderem ajudar os alunos. Propomos, entao,
que vocé amplie sua visao sobre o que significa "conhecer” o
Scratch. Vocé nao precisa saber tudo sobre a interface do
Scratch, nem como resolver todos os problemas que o aluno
pode encontrar. Como observou Papert, os educadores devem
atuar como guias cognitivos, fazendo perguntas e ajudando a
dividir os problemas em partes manejaveis.

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Os alunos:

+ vao criar um projeto interativo a partir dos conhecimentos
obtidos a partir da exploracao do ambiente do Scratch

+ conhecerao uma ampla variedade de blocos Scratch

+ aprenderao sobre o conceito de sequéncia

+ vao praticar experimentacao e iteracao enquanto criam projetos

7 Enqu \\
’ anto N
’ A eV, 0 N
rian a0 - Wer ¢j \
Ca I ab ab mo res . /Zer \\
que I co XDres Ver jssgy 3
profe evel Sar js \
pesgre 203 ela g gy oM ‘\
Squis, Nvolyigg my €elae, !
0das 4 te proj !
S é et
Professoy. ia fte efﬁ?ef e '
Qe s o, 3 entrou g jo - ° '
- SUa ¢ - zer js ntos” 030 dps ;
M40  poge se . ma 5, abendo !
a e r fOI'/ada- . Cg 0. A d /,
\ 9 ndada. , d ’"Vengéo o3 SCObert /
\\ a /I
\ O 7
; de ser p
(Papert, 1980 p.115)

PALAVRAS-CHAVES, CONCEITOS E PRATICAS

+ experimentagaloe  + movimento  + janela de dicas
iteracao + aparéncia + remix

+ teste edepuragido  + som + colagem interativa

+ sequéncia + fantasia + compartilhamento

+ ator + cenario

NOTAS

+ (ertifique-se de que os alunos ja tenham uma conta Scratch
para salvar e compartilhar seus projetos on-line.

+ Planeje de que forma pretende avaliar o trabalho dos alunos
Por exemplo, vocé pode criar um estudio para reunir os
projetos da turma, pedir para os alunos enviarem o link dos
projetos por e-mail, ou criar um blog da turma.



ESCOLHA SUA PROPRIA AVENTURA

R — Esta unidade traz atividades abgrtas e estr&xturadas que
itens para saber um pouco apresentam aos alunos o conceito de sequéncia, ou seja,
mais sobre mim! . . ~ . - , .

identificacao e especificacao de uma série ordenada de
instrucoes. Esse ¢ um momento importante para os alunos:
eles aprendem a dizer ao computador o que fazer, traduzindo
suas ideias em blocos de codigo de computador.

Todas as atividades (desde um tutorial passo a passo, até a
realizacao de uma atividade com um ndmero limitado de
blocos e um desafio de depuragao) ajudarao os alunos a
desenvolverem as habilidades necessarias para criar o projeto
“Sobre mim”. No projeto final, os alunos vao explorar atores,
fantasias, aparéncias, cenarios e sons para criar uma colagem
personalizada e interativa no Scratch.

Vocé pode aplicar todas as atividades, ou escolher apenas
algumas que atendam as necessidades e interesses
especificos de seus alunos: a escolha é sua. Se vocé nao
souber por onde comegar, sugerimos abaixo uma sequéncia
possivel para as atividades.

CAMINHO POSSIVEL

SESSAO 1 l_ SESSAO 2 _l l_ SESSAO 3 _l SESSAO 4 E SESSAQ 5

PROGRAMADO PASSO A DEZ BLOCOS DEPURAGAO SOBRE MIM

PARA DANGAR PASSO

Como € possivel Novo no 0 que vocé pode 0 que pode ser Socorro! Combine imagens e
expressar uma Scratch? Crie seu criar com apenas criado com o Vocé consegue sons para fazer uma
sequéncia de primeiro projeto dez blocos do Scratch? corrigir esses cinco colagem interativa

movimentos de no Scratch! Scratch? programas do sobre vocé!
danca usando Scratch?

instrucoes verbais
simples?



OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

i + aprendera a expressar uma atividade complexa :
PARA DAN CAR ' usando uma sequéncia de instrucoes simples |

TEMPO SUGERIDO
45-60 MINUTOS

______________________________________________
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DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

O Convide oito voluntarios para participar (quatro 0 projetor (opcional)
pessoas que nao se importem em dar direcoes, e ' Videos Programado para Dangar
quatro pessoas que nao se importem em receber http://vimeo.com/28612347
direcoes). E, em sequida, forme quatro duplas. http://vimeo.com/28612585
Opcionalmente, use um projetor para apresentar 0s http://vimeo.com/28612800
videos “Programado para Dancar”. http://vimeo.com/28612970

Q0 Para cada dupla:

i 1.Coloque o Comandado de costas paraatelaeo

i Comandante (e o restante do grupo) de frente para a
L tela.

i 2.Mostre o video para o Comandante e para o grupo,
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__________________________________________________

+ 0 que foi facil/dificil na sua atuacao como Comandante?
+ 0 que foi facil/dificil na sua atuagao como Comandado?
+
+

mas NAO para o Comandado. 0 que foi facil/dificil na sua posicao de observador? i

3. Peca ao Comandante que descreva para seu parceiro
(usando apenas palavras!) como executar a sequéncia
de movimentos de danga mostrada no video.

De que forma esta atividade esta relacionada com o que
estamos fazendo no Scratch?

O Use esta atividade para iniciar uma discussao sobre a
importancia da sequéncia ao especificar um conjunto
de instrucoes. Vocé pode deixar os alunos refletirem
individualmente, usando o diario de trabalho, ou
facilitar uma discussao em grupo, convidando varias
duplas para compartilharem suas impressoes.

_______________________________________________

+ 0Os alunos conseguem explicar a importancia da
sequéncia ao se dar instrucoes?

+ Esta é uma das varias atividades do guia a ser
realizada sem o computador. A realizacao de atividades
sem o computador favorece novas perspectivas e
novos entendimentos sobre conceitos, praticas e
perspectivas computacionais.

+ Peca aos alunos que escrevam instrugoes passo a
passo para uma das dangas. Na programagao, isso é
chamado de "pseudocddigo”.
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http://vimeo.com/28612347
http://vimeo.com/28612585
http://vimeo.com/28612800
http://vimeo.com/28612970

_______________________________________________

PROGRAMADO ¢

PARADANCAR @

| RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS

REFLEXG ES : CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

_______________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________
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PASSO A PASSO
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TEMPO SUGERIDO

DESCRICAO DA ATIVIDADE

_________________________________________________

O Ajude os alunos a entrarem em suas contas Scratch e
clique no botao “Criar" na parte superior do site para
abrir o editor de projeto. Vocé também pode
disponibilizar o roteiro "Passo a passo” e os “Cartoes
Scratch” para orientar os alunos durante a atividade.

O Peca aos alunos que cliquem em "Tutoriais" e sigam o
tutorial "Primeiros passos” para criar um programa
animado. Incentive os alunos a adicionarem outros
blocos e experimentarem os diversos movimentos,
atores, aparéncias, fantasias, sons e cenarios para
tornar o projeto deles unico.

O Permita que os alunos compartilhem sua primeira
criagao uns com os outros! Opcionalmente, ajude 0s
alunos a compartilharem e adicionarem seus projetos
no estudio Passo a Passo ou em um estudio da turma.

O Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de
criacao respondendo as questoes para reflexao em
seus diarios ou em um grupo de discussao.

15-30 MINUTOS

OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

+ vai sequir um tutorial passo a passo para fazer um
gato dancar no Scratch

+ Criara um programa a partir da experimentacao e
iteracao

TEXTOS DE REFERENCIA
(CSTA Standards: 1A-AP-08, 1B-AP-08

Programacao
Pratica K12CS: Criar artefatos computacionais

Conceitos K12CS: Sistemas de Computacao, Algoritmos e

________________________________________________

_________________________________________________

(=)

O Roteiro "Passo a passo”

O Estudio Passo a passo
http://scratch.mit.edu/studios/475476

O (artoes Scratch

https://scratch.mit.edu/info/cards/

UESTOES PARA REFLEXAQ

+ 0 que o surpreendeu nesta atividade?

+ Como vocé se sentiu ao ser conduzido passo a passo

pela atividade?
+ Quando vocé se sente mais criativo?

area de Tutoriais?
+ 0s alunos conseguiram criar um gato dancando?
+ 0s alunos conseguiram salvar e compartilhar seus
projetos?

NOTAS DO PROFESSOR

+ 0s alunos conseguiram abrir o Scratch e encontrar a

+ Se os alunos ainda nao tiverem uma conta,
ajude-os a criar uma conta Scratch usando a
atividade "Conta Scratch” da Unidade O para que
possam salvar e compartilhar seu primeiro projeto
Scratch com amigos e familiares.

+ Lembre os alunos de como adicionar um projeto a
um estudio com a atividade "Estudio Scratch” da
Unidade 0.

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/475476
https://scratch.mit.edu/info/cards/

NOVO NO SCRATCH? CRIE SEU
PRIMEIRO PROJETO NO SCRATCH!

Nesta atividade, vocé sequira o tutorial
"Primeiros passos” para criar um projeto
no Scratch. Depois de concluir as etapas
do tutorial, experimente adicionar outros
blocos do Scratch para tornar seu projeto
unico.

INI’CIO SeRATCHI @v Arquivo  Editar

O Clique em "Tutoriais"

O Selecione "Primeiros passos”
O Adicione mais blocos.
O Explore e experimente para tornar seu projeto Unico!

W o - ( )

Quais blocos vocé quer experimentar?

EXPERIMENTE TERMINOU?

Tente gravar seus proprios sons.

Crie cenarios diferentes.

Transforme seu projeto em uma festa
animada adicionando mais movimentos
de danca.

O Tente desenhar uma nova fantasia para
seu ator.

+ Adicione seu projeto no Estudio Passo a passo:
http://scratch.mit.edu/studios/475476

+ Desafie-se a fazer mais! Adicione novos blocos,
SONs ou movimentos.

+ Ajude um colega!

+ Escolha alguns blocos novos para experimentar! Experimente!

oCcC


http://scratch.mit.edu/studios/475476

UNIDADE 1 REFLEXAO

RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS

CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

~

+ Como voceé se sentiu ao ser conduzido passo a passo ao longo da atividade?

PASSO A PASSO
REFLEXOES
+ 0 que o surpreendeu nesta atividade?
+ Quando voceé se sente mais criativo?
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(- \ OBJETIVOS
m DEZ BLOCOS ' Nesta atividade, o aluno: i
- 1+ Ccriara um projeto limitado a utilizagao de apenas 1
> TEMPO SUGERIDO i dez blocos i
:I 15-30 MINUTOS i |
S e
O
>
.
m
DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

{0 Roteiro "Dez Blocos i
'Q Estudio "Dez Blocos" !
+ http:/scratch.mit.edu/studios/475480

EEI Ajude os alunos a entrarem em suas contas Scratch e
1 clique no botdo "Criar" na parte superior do site para
comegar um novo projeto. Vocé também pode
disponibilizar o roteiro "Dez blocos" para orientar os
alunos durante a atividade.

UESTOES PARA REFLEXAQ

(=)

1
1
1
1
1
1
1
1
1
O Dé aos alunos tempo para criar um projeto apenas com i
estes dez blocos: va para, deslize, diga, mostre,
esconda, defina o tamanho como, toque o som até o .
fim, quando esse ator for clicado, espere e repita. |
Lembre os alunos de usarem cada bloco pelo menos !
uma vez em seu projeto, e incentive-os a experimentar
1

:

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

L+ Qual foi a dificuldade em usar apenas dez blocos? i
+ Qual foi a facilidade em usar apenas dez blocos? !
+ + Como isso fez vocé pensar nas coisas de forma
i diferente? i
. .
. .

diferentes atores, fantasias e cenarios.

O Peca aos alunos que compartilhem seus projetos nos
grupos de discussao (veja a atividade "Grupo de
Discussao” da Unidade 0). Opcionalmente, peca aos
alunos que adicionem seus projetos no estudio Dez
Blocos, ou em um estudio da turma.

i+ Os projetos incluiram todos os dez blocos? :

| . N . . . . !

' + + (omo cada aluno reagiu a ideia de criar mediante as !
1 Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de | restrigdes impostas? O que isso mostra a vocé sobre
criacao respondendo as questoes para reflexao em : !

1 1
1 1
1 1

) 1E ‘ - como esse aluno aprende?
seus diarios ou em um grupo de discussao.

NOTAS NOTAS DO PROFESSOR

+ E surpreendente o quanto se pode fazer com apenas
dez blocos! Aproveite esta oportunidade para
incentivar ideias diferentes e celebrar a criatividade,
convidando alguns alunos para apresentarem seus
projetos para a turma, ou explorando outros projetos
on-line no estudio Dez Blocos.

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/475480

DEZ BLOCOS

0 QUE VOCE PODE CRIAR COM
APENAS DEZ BLOCOS DO SCRATCH?

Crie um projeto usando apenas estes
dez blocos. Vocé pode usa-los uma,

duas ou varias vezes, mas cada bloco
deve ser usado pelo menos uma vez.

INiCIO

O Teste suas ideias experimentando cada um dos blocos.

U Misture e combine os blocos de diversas maneiras.
O Repita!

O Teste suas ideias experimentando diferentes
combinacoes de blocos. Misture e combine o0s blocos
até encontrar algo que Lhe interesse!

O Troque ideias com um colega!

O Explore outros projetos para ver o que tem sido feito
no Scratch. Esta pode ser uma 6tima maneira de
encontrar inspiragao!

+

+ +

+

deslize por n segs. ate x ° y: °

va para x: o y: o
iga @ por o segundos

defina o tamanho como

toque o som Meow +» atéofim

Adicione seu projeto no estudio Dez Blocos:
http://scratch.mit.edu/studios/475480

Explore diferentes atores, fantasias e cenarios.
Desafie-se a fazer mais! Veja quantos projetos diferentes
€ possivel criar com esses dez blocos.

Troque de projeto com um colega e faca uma remixagem
a partir da criacdo dele.



http://scratch.mit.edu/studios/475480

DEZBLOCOS
REFLEXOES @ ,

| RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS
i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

_______________________________________________
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MEU ESTUDIO

TEMPO SUGERIDO

DESCRICAO DA ATIVIDADE

O Vocé pode demonstrar como criar um novo estudio, ou

disponibilizar o roteiro "Meu Estudio” para orientar os
alunos.

Vocé também pode mostrar exemplos de estudios
usando os links fornecidos para inspirar os alunos. Dé
aos alunos dez minutos para navegarem pelos projetos
da pagina inicial do Scratch e buscarem programas
interessantes na pagina Explorar.

Peca aos alunos que identifiquem trés ou mais projetos
que possam ser usados para basear ou inspirar um
projeto proprio. Ajude os alunos a criarem um novo
estldio a partir da pagina "Minhas Criacoes’, e adicione
0s projetos inspiradores nesse estudio.

Peca aos alunos que compartilhem suas estratégias
para encontrar programas inspiradores. Sugerimos que
seja feito um trabalho em duplas, para que os alunos
compartilhem estudios e discutam estratégias de
busca em pares.

Peca aos alunos que pensem no processo de
descoberta, respondendo as questoes para reflexao em
seus diarios de trabalho ou em um grupo de discussao.

15-30 MINUTOS

: OBJETIVOS

 Nesta atividade, o aluno:

+ + descobrird a dimensao das possibilidades de

| criagao com o Scratch, explorando alguns dos

' milhdes de projetos disponiveis no site

1+ Organizara um conjunto de trés ou mais projetos
i emum estidio Scratch

_____________________________________________

RECURSOS

a

-

' Roteiro "Meu Estldio”
1 Exemplos de estudios:

http://scratch.mit.edu/studios/211580
http://scratch.mit.edu/studios/138296
http://scratch.mit.edu/studios/138297
http://scratch.mit.edu/studios/138298

(=)

UESTOES PARA REFLEXAQ

+ Quais estratégias de busca vocé usou para encontrar
projetos interessantes?

+ Como cada projeto usado como exemplo pode ajudar
no trabalho futuro?

+ E importante dar crédito as fontes usadas como
inspiracao. Como voce pode dar crédito aos projetos
que serviram de fonte de inspiracao para vocé?

+ Existem trés ou mais projetos no estudio?
+ 0 que esses projetos informam sobre 0s interesses
dos alunos?

NOTAS DO PROFESSOR

+ Se 0s alunos nao tiverem contas individuais no

Scratch, crie um estudio da turma para que os alunos
possam se organizar.

E possivel criar varios estidios, e os alunos podem
coletar projetos com temas ou topicos semelhantes
aos que eles desejam criar, ou reunir programas que
tenham técnicas ou recursos para incorporar em uma
criagao futura.

U 0O 0



http://scratch.mit.edu/studios/211580
http://scratch.mit.edu/studios/138296
http://scratch.mit.edu/studios/138297
http://scratch.mit.edu/studios/138298

MEU ESTUDIO

0 QUE PODE SER CRIADO COM 0
 SCRATCH?
Nesta atividade, vocé descobrira a
dimensao das possibilidades de criacao
com o Scratch, explorando alguns dos
milhoes de projetos disponiveis no site,
comecara uma cole¢ao dos seus projetos
favoritos em um estudio Scratch!

INiCIO

( Navegue pelos projetos da pagina inicial do
Scratch ou clique em “Explorar” para pesquisar
tipos especificos de projetos.

O Crie um novo estudio na sua pagina "Minhas
Criacoes”.

O Adicione trés (ou mais!) projetos inspiradores
em seu estudio.

' Teste1710 v

EXPERIMENTE

Projetos (3 ) Comentarios (0) Cura

‘ Adicionar projetos I [ Allow anyone to add project:

Atualizado em 17 Out 2019

Untitled-3 Surpresa, surpresa
Meu esttdio de projetos por Teste1710 por Teste1710
interessantes.

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

i

= = niversal Lzt

A Cherry Blossom Ti 3D Pumpkint
Sheepte

Minhas Criagaes + Novo Projeto N + Novo Estidio_])

Ordenar por v |
Scratch Gato Surpresa > 1 0
Uttima alterac&o: about an hour ago Adicionara ~ I 90 )

2‘ R L) o

Ver interior SAnce

S compartilhamento
Surpresa, surpresa ®1 0
Uttima alteraco: about an hour ago Adicionara ~ 9o & 0
T (=] » O

2 &mcelar

Ver interior
- compartilhamento

TERMINOU?

O Use o campo de busca para pesquisar
projetos relacionados aos seus interesses.

O Explore cada uma das categorias
(Animacoes, Arte, Jogos, Musica e Historias)
da pagina "Explorar”.

Q Confira os estudios em destaque na pagina
inicial para ter ideias.

Desafie-se a fazer mais! Quanto mais projetos do Scratch vocé explorar,
mais vocé aprendera sobre o que pode ser feito com o Scratch!
Encontre estudios que considere interessantes e que foram criados por
outros scratchers!

Pergunte a seus colegas quais estratégias eles usaram para encontrar
projetos interessantes.

Compartilhe seu estudio recém-criado com um colega!



MEU ESTUDIO

- M
REFLEXOES RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAO NOS

i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

_______________________________________________
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+ E importante dar crédito as fontes usadas como inspiracao.
Como vocé pode dar crédito aos projetos que serviram de fonte de inspira¢ao para vocé?




x | OBJETIVOS |
D E PU RACAO 1 Nesta atividade, o aluno: i

i + investigara o problema e encontrara solugdes para '
i cinco desafios de correcdo de bugs :
1 + conhecera diversos de conceitos (inclusive i
! sequéncia), por meio das praticas de teste e '
+ depuracdo :
Pt desenvolvera uma lista de estratégias para i

TEMPO SUGERIDO depuracao de projetos

15-30 MINUTOS

c
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DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

‘0 Vocé pode disponibilizar o roteiro "Depuragao - \0 Roteiro "Depuracao - Unidade 1" i
' Estudio "Depuracio - Unidade 1" !

Unidade 1" para orientar os alunos durante a atividade.
http://scratch.mit.edu/studios/475483

Os outros colegas utilizaram abordagens diferentes
para corrigir o problema?

desafio de depuracdo. Opcionalmente, peca aos alunos
que usem a fun¢ao "Remix" do Scratch para corrigir 0s
erros e salvar os programas corrigidos.

O Ajude os alunos a abrirem os programas do estudio 't __ T - o o o oo __ ;
"Depuragao - Unidade 1", ou acesse os links do projeto - -
listados no roteiro "Depuracdo - Unidade 1" Incentive QUESTOES PARA REFLEXAO
os alunos a clicarem no botao “Ver interior" para
investigar os bugs (falhas) do programa, explorar os N Oual }6{6 problema7 """"""""""""""
codigos problematicos e testar possiveis solugoes. I Como vocé identificou o problema? |
Q' Dé aos alunos tempo para testar e solucionar cada + + Como vocé resolveu o problema?
Dt |

U Peca aos alunos que reflitam sobre suas experiéncias
de teste e depuracao, respondendo as questoes para
reflexao no diario de trabalho ou em um grupo de
discussao.

+ Os alunos conseguiram resolver todos os cinco
problemas? Se nao, como vocé pode esclarecer os
conceitos expressos nos programas que nao foram
depurados?

+ Quais diferentes estratégias de teste e depuragao 0s
alunos empregaram?

O Crie uma lista para a turma com estratégias de
depuracao, reunindo as abordagens de identificacao e
solucao de problemas encontradas pelos alunos.

NOTAS NOTAS DO PROFESSOR

+ Esta atividade funciona bem em grupos! Peca aos
alunos que trabalhem em grupos de duas a quatro
pessoas para resolver problemas coletivamente e
compartilhar estratégias de depuracao.

+ Teste e depuracao provavelmente sao as atividades
mais comuns dos programadores. As coisas raramente
funcionam como planejado, portanto, desenvolver um
conjunto de estratégias de teste e depuracao sera
benéfico para qualquer criador computacional.

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/475483

-~ i 1
10 DEPURACAO 1.1 http://scratch.mit.edu/projects/10437040 |
Quando a bandeira verde € clicada, tanto Gobo quanto 0 gato

do Scratch devem comecar a dancar. Porém, apenas o gato do
Scratch comega a dancar! Como corrigimos o programa?

SOCORRO! VOCE CONSEGUE ;
CORRIGIR ESTES CINCO .
PROGRAMAS? |

b |

Neste projeto, quando a bandeira verde é clicada, o gato do

[}

1

1

1

1

1

Nesta atividade, vocé devera investigar o Scratch deve comegar no lado esquerdo do palco, dizer algo :
’ 1
1

1

1

[}

1

1

1

1

1

1

1

I . . .
que esta dando errado nos programas e : sobre estar no lado esquerdo, deslizar para o lado direito do

1

1

1

1

1

1

palco e dizer algo sobre estar do lado direito. Funciona na
primeira vez que a bandeira verde é clicada, mas nao
novamente. Como corrigimos o programa?

buscar uma solucao para cada um dos
cinco desafios de depuracao.

_______________________________________

i ! http://scratch.mit.edu/projects/10437366
INiCIO EI DEPURACAQ 1.3 http://scratch.mit.edu/projects/10437366

1
|
0 gato do Scratch deve girar quando a barra de espaco é !
1
1
1

O Acesse o estudio "Depuragao - Unidade 1":
http://scratch.mit.edu/studios/475483
O Teste e corrija cada um dos cinco desafios de

pressionada. Mas, quando a barra de espaco é pressionada,
nada acontece! Como corrigimos o programa?

O DEPURACAO 1.4 http://scratch.mit.edu/projects/10437439

depuracao do estudio.

U Anote sua solucao, ou faca a remixagem dos )
S ¢ g Neste projeto, 0 gato do Scratch deve andar para frente e para

1
1
1
1
1
programas com a sua solugao. 1 tras no palco, quando clicado. Porém, o gato do Scratch esta
1 . . . .
! girando e andando de cabega para baixo! Como corrigimos o
! programa?

_______________________________________

1
1
1
1
E Neste projeto, quando a bandeira verde é clicada, o gato do !

“ ! Scratch deve dizer "Miau, miau, miau!" em um baldo, e também |
-‘Rmo ¢ ' deve emitir um som. Mas o baldo da fala aparece antes do som, |
! e 0 gato do Scratch s6 faz um som "Miau". Como corrigimos o |

! programa? '

+ Discuta suas praticas de teste e depuracao com um colega.
Anote as semelhancas e diferencas nas suas estratégias.

+ Adicione comentarios no cddigo, clicando com o botao
direito nos blocos na area de cddigos. Isso pode ajudar os
outros a entenderem as diferentes partes do seu
programa!

+ Ajude um colega!

Faca uma lista de possiveis erros do programa.

Anote as mudancas que fizer no seu trabalho! Isso pode
ser Util para saber o que vocé ja tentou fazer e o que pode
tentar em sequida.

O Compartilhe e compare suas estratégias de busca e
solucao de problemas com um colega até encontrar algo
que funcione para vocé!

(W


http://scratch.mit.edu/projects/10437040
http://scratch.mit.edu/projects/10437249
http://scratch.mit.edu/projects/10437366
http://scratch.mit.edu/projects/10437439
http://scratch.mit.edu/projects/10437476
http://scratch.mit.edu/studios/475483

DEPURACAD -

~ N
R E F LEXO ES RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAOQ NOS

i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

_______________________________________________

c
=
O
>
O
m
—_
A
m
“
r
s
o

+ Qual foi o problema?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________



SOBRE MIM

TEMPO SUGERIDO
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

45-60 MINUTOS

: OBJETIVOS

i Nesta atividade, o aluno:

' + conhecera uma variedade ainda maior de blocos
+ Scratch

.+ consequira criar um projeto Scratch aberto que

| serauma representacao digital interativa de seus
| interesses pessoais

Q  Apresente aos alunos o conceito de colagem
interativa: um projeto Scratch que representa aspectos
dos alunos com atores clicaveis. Opcionalmente,
mostre exemplos de projetos interativos do estudio
"Sobre mim".

1

1

1

1

1

1

1

\ld Peca aos alunos que acessem suas contas Scratch e
! abram um novo projeto. Vocé também pode

i disponibilizar o roteiro "Sobre mim" e os Cartdes

i Scratch para orientar os alunos. Dé aos alunos tempo
i para criar um projeto Scratch de colagem interativa
i Sobre mim, incentivando-0s a criar seus programas por
i meio da experimentacao e iteracao.

1

|

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

O Permita que os alunos compartilhem os trabalhos em
andamento com seus colegas. Sugerimos um trabalho
em duplas, para que os alunos compartilhem e
discutam seus projetos em pares. Opcionalmente, peca
aos alunos que adicionem seus projetos no estudio
"Sobre mim" ou em um estudio da turma.

O Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de
criagao respondendo as questoes para reflexao em
seus diarios ou em um grupo de discussao.

_________________________________________________

EEI Roteiro "Sobre mim" :
\Q  Estadio "Sobre mim"
+ http://scratch.mit.edu/studios/475470
A Cartoes Scratch i
| http://scratch.mit.edu/help/cards
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+ Do que vocé mais se orgulha? Por qué?

+ Em que vocé teve dificuldade? Como vocé consegiu
superar essa dificuldade?

+ 0 que vocé quer fazer a sequir?

+ 0 que vocé descobriu ao ver os projetos “Sobre mim
de outras pessoas?

i + Qs projetos fazem uso criativo de atores, fantasias, i
| aparéncias, cenarios e sons? !
' + Qs projetos s3o interativos? Os usuarios conseguem
1 interagir com varios elementos dentro do projeto?
. .
. .

NOTAS DO PROFESSOR

+ Modelos de projetos podem tanto inspirar como
intimidar os alunos; tanto abrir como restringir 0
espaqo criativo. Portanto, incentive a variedade de
criagoes: a diversidade é maravilhosa!

+ Os alunos podem personalizar ainda mais seus
projetos usando uma camera ou webcam para criar
imagens para o projeto.

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/475470
http://scratch.mit.edu/help/cards

S o B R E M I M e
itens para saber um pouco
mais sobre mim!

. COMBINE IMAGENS E SONS INTERESSANTES @

PARA FAZER UMA COLAGEM INTERATIVA
. SOBRE VOCE!

Brinque com os diversos atores, fantasias,
cenarios, aparéncias e sons para criar um projeto
interativo do Scratch. Este devera ser um projeto
que ajude as pessoas a saberem mais sobre
VOCE e as ideias, atividades e pessoas de quem
vocé gosta.

iii‘ggi\'\'\

INiCIO

Q  Crie um ator.

Torne seu personagem interativo adicionando
scripts que facam ele responder a cliques, ao

) Torne seu ator interativo. pressionar de teclas e muito mais!
O Repita!
toque o som Miau » atéofim

EXPERIMENTE

O Use as fantasias para mudar a aparéncia do :
. seuator. :
:d Crie cenarios diferentes.
Qa
Q

Tente adicionar som ao seu projeto. :
Tente adicionar movimento a sua colagem. :

BLOCOS PARA EXPERIMENTAR TERMINOU?

mova (@) passos W o+ Adicione seu projeto no
nd ST esttdio "Sobre mim":

. ; epta () vezes | http://scratch.mit.edu/studios
desllzepor°segs.atéx_@y@ m :19_1 :
i [A75470
vprax @D v € e (G]) o o S b+ Desafie-se a fazer mais!

c= Adicione novos blocos, som

Re— T

+ Ajude um colega!


http://scratch.mit.edu/studios/475470
http://scratch.mit.edu/studios/475470

SOBREMIM  »

REFLEXOES . .

| RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS
i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

_______________________________________________
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UNIDADE 2
ANIMACOES

' Aumentem o som! |

VOCE ESTA AQUI ROTEIRO DA UNIDADE

A
00 06006



UNIDADE 2
VISAO GERAL

INTRODUCAO

As criancas ja compartilharam mais de seis milhoes de
projetos (animagoes, histdrias, jogos, entre outros) na
comunidade on-line do Scratch, e um dos objetivos deste
guia é ilustrar esta enorme diversidade criativa. Nas Eumpy
.« . . . ’ 0 \
atividades propostas, valorizamos a oportunidade de K i aginacgrama Gue deixg yo. \
. ~ . 1 . A e \
iz u Vi u u ‘ e.Po € Pode f, Sua \
ersonalizar a resolucdo dos desafios e evitar aqueles que ; €le. Podepms Coce Pode fazey qs)e(p lorar .
r . 1 rl i
tenham uma Unica resposta correta. Dessa forma,ao longo Para 0 que 5.4 9" Qualquey C0isa Ngglsef com
.. ) I .
das atividades, envolvemos os alunos em uma grande | ;L gpr/as coj 261 Yocé crj SUaa limit \
. A . ! r i S !
variedade de géneros. Nesta unidade, come¢amos a ; aprenZ;aISp Ue voca Comecy s !
. . .. . . ~ | ) 4 d ’ ]
explorar a diversidade criativa por meio da animagao,arte eXiste, eV;c pgso,l’)”al vocé !
. \ 4 A SIbjlj, 1
e musica. K Sobre aqyj; ende idades ;
J ) ca dindg Mais /
o . : / Bradley; 1 anoe - 4€ aprenge, !
A diversidade criativa no Scratch tem sido frequentemente /- __ 05 de iq
destacada pelos alunos. Veja aqui algumas respostas a T
pergunta: "Se vocé tivesse que explicar o que € o Scratch e -
para um de seus amigos, como voce o descreveria?"
Py S~o 7 \\\
.~ \\ ~ Tees ~-= ’ , €U N
e [N - 0 \
- - \\\ R ’I R B ’17 porque Voca 0{;10 SCratCh \‘
R \\\ R \\\ R (0] 0 se A E.E Il
J ' 5 : . n 0 que qu:v Udesse fazer !
’ aq e apenas Cri \ eXpreSSar POder se \\ \\ Soltara VOCe de ll
, Projet ¢, aone I este \ dem ma criat, . ) a0, !
" Projeto, £yjcucle | Coisa cop s alqué;/a \ A 10N, 10 ans /
\ EV['n, 9 an . II V’deOS, qu SICa, a : \\\ /’
\ 05 de idaq " POSSibliga et <r Coisa, A ! e L
. ! naLO. €Xiste, ni Nitas: ) B -
N o Idsey, 1 4 0aS0es. " PALAVRAS-CHAVES, CONCEITOS E PRATICAS
\\\\ r” \\ Sde Idade ,/, B ]
e et + lagos + scripts
OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM + eventos + modo apresentacio
+ paralelismo + bitmap
Os alunos: + controle + vetor
+ conhecerao conceitos do pensamento computacional, como + transmissdo + animacdo
lagos, eventos e paralelismo + passeio pela galeria
+ aprofundarao seu conhecimento sobre o conceito de sequéncia NOTAS
+ usarao novos blocos das categorias Eventos, Controle, Som e
Aparéncia . . . :
-~ 7 . " " +
+ explorarao varios programas Scratch com o tema "arte Ml,nt.as e;:m_dades desta dumdade mcllie.m elsm ent(?s Qefsom ¢
+ criario um projeto de videoclipe animado musica. Assim, recomendamos que estejam disponiveis fones

de ouvido para os alunos.



ESCOLHA SUA PROPRIA AVENTURA

Programar no Scratch é como dirigir seu proprio teatro. Em
um teatro, assim como no Scratch, existem personagens
(ator, na linguagem Scratch), figurinos, cenarios, roteiros e um
palco. Os programas Scratch utilizam “eventos” para indicar
quando uma coisa deve ocorrer, por exemplo: clicar na
Bandeira Verde para ativar um projeto, clicar em um ator
para acionar as a¢oes dos personagens, ou mesmo transmitir
uma instrugao silenciosa (broadcast) para os personagens ou
cenarios.

Inspirada pela metafora do teatro, esta unidade utiliza
atividades que ajudam os alunos a explorarem conceitos
computacionais como lagos, eventos e paralelismo,
culminando na criagao de projetos de videoclipes
personalizados.

CAMINHO POSSIVEL

l_ SESSAO 1 _l SESSAO 2 SESSAO 3 SESSAO 4 SESSAQ 4 E SESSAO 5

y y \ y

QUADRADO
EXECUTANDO CRIE UMA LARANJA, DEPURACAO

PROGRAMAS BANDA CiRCULO ROXO

Atue neste projeto Monte seu proprio Que projeto vocé Vocé consegue animar Socorro! Combine animacao e

experimentando grupo musical pode criar com um este ator? Vocé consegue musica para criar seu
diferentes blocos e criando quadrado laranja e Experimente varias corrigir estes cinco proprio videoclipe!
scripts no Scratch. instrumentos um circulo roxo? fantasias para dar vida programas?

interativos. a um ator.



OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

+ aprenderao 0s conceitos de eventos (uma coisa
que leva a ocorréncia de outra coisa) e paralelismo
(coisas que ocorrem ao mesmo tempo)

+ saberao explicar o0 que sao eventos e como eles
funcionam no Scratch

+ consequirao explicar o que é paralelismo e como
isso funciona no Scratch

EXECUTANDO
PROGRAMAS

TEMPO SUGERIDO
30-45 MINUTOS
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DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

 Opcionalmente, tenha um projetor conectado a um
computador para mostrar os blocos e programas que
serao executados no Scratch.

_______________________________________________

\Q projetor (opcional)
L blocos Scratch fisicos (opcional)

W Chame dois voluntarios.

I 1
! 1
! 1
! 1
l :
! 1
! 1
! 1
1 Peca aos voluntario que realizem uma série de
1 . ~ < » y e ,
1 instrugdes (‘programando” os voluntarios através da
+ interface do Scratch ou através de versoes fisicas de |
i blocos Scratch). !
1 . .
' -Peca para um voluntario fazer uma coisa (como andar
i pelasala). :
i - 'Resete’ (reinicie) o voluntario. !
1
! 1
1 1
l :
1 1
! 1
! 1
l :
! 1
! 1
! 1
l :
1 1
! 1
! 1
| |
! 1

|+ De quais formas diferentes as acoes foram

i desencadeadas?

i+ Quais sao os mecanismos dos eventos no Scratch?
i + Quais foram as diferentes maneiras pelas quais as
! coisas estavam acontecendo ao mesmo tempo?
'+ Quais s30 0S mecanismos que permitem o
+ paralelismo no Scratch?

- Peca ao voluntario para fazer duas coisas a0 mesmo
tempo (como andar pela sala enquanto fala).

- Adicione o segundo voluntario, fazendo com que ele
realize uma tarefa simultaneamente ao outro (mas de
forma independente), como falar.

- Peca ao sequndo voluntario para fazer uma tarefa
que dependa do outro, como responder ao primeiro ao
invés de falar de forma independente.

+ Os alunos sao capazes de explicar o que sao eventos
e paralelismo e como eles funcionam no Scratch?

(L Reflita sobre as experiéncias com o grupo para discutir
0s conceitos de eventos e paralelismo, usando as
questoes para reflexao ao lado.

_________________________________________________

+ Esta atividade destaca a nocao de “redefinir” (algo em

que os alunos sentem um pouco de dificuldade no - - - —
inicio). Quando os alunos quiserem que algo comece
em um local especifico, com uma aparéncia especifica, T T T
ou algo assim, eles precisam entender que sao —_ _ _
responsaveis pela programagao das etapas para que

iSs0 aconteca.
+ Esta atividade pode ser util para demonstrar os blocos
de eventos “transmita” e “‘quando eu receber”.

(I



EXECUTANDO =

PROGRAMAS ..o .

| RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAO NOS
i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

REFLEXOES i .

+ De quais formas diferentes as acoes foram desencadeadas?

______________________________________________________________________________________________________
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

TEMPO SUGERIDO
30-45 MINUTOS

CRIE UMA BANDA

OBJETIVOS

Nesta atividade, 0 aluno:

+ (riara um programa que combina atores iterativos
com sons interessantes

+ desenvolvera maior fluéncia nos conceitos de
sequéncia, lacos, eventos e paralelismo

+ exercitara experimentacao e iteracao durante a
criacao de projetos

O Vocé pode mostrar exemplos de projetos do estudio

"Crie uma Banda" e disponibilizar o roteiro "Crie uma
Banda" para os alunos.

Dé um tempo para os alunos criarem instrumentos
iterativos que combinem atores e sons. Incentive 0s
alunos a experimentarem diferentes formas de utilizar
0s sons no Scratch, explorando outros blocos da
categoria Som, ou utilizando ferramentas de edi¢ao
presentes na guia Sons.

Permita que os alunos apresentem suas bandas uns
aos outros, ou que eles andem pela sala para interagir
com os instrumentos dos colegas. Recomendamos uma
dinamica estilo "passeio pela galeria": peca aos alunos
que coloquem seus projetos no modo de apresentacao,
e convide-os a visitar e explorar os projetos dos
colegas. Vocé também pode pedir aos alunos que
adicionem seus projetos no estudio "Crie uma Banda"
ou em um estddio da turma.

Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de
criagao respondendo as questoes para reflexao em
seus diarios ou em um grupo de discussao.

EEI Roteiro "Crie uma Banda"
' Estudio "Crie uma Banda":
i http://scratch.mit.edu/studios/475523

_______________________________________________

UESTOES PARA REFLEXAQ

0o

1

i + 0 que vocé fez primeiro?
'+ 0 que vocé fez depois?

1 A ’ .

+ + 0 que vocé fez por Gltimo?

_______________________________________________

_______________________________________________

+ 0s projetos fizeram uso criativo dos sons?
+ Qs atores dos projetos sao interativos?

NOTAS DO PROFESSOR

+ Para compartilhar com o grupo inteiro, peca para os

alunos tocarem os instrumentos juntos, como se fosse
uma banda!

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/475523

" COMO UTILIZAR O SCRATCH PARA |
\ CRIAR SONS, INSTRUMENTOS, !
| BANDAS OU ESTILOS DE MUSICA
| QUE REPRESENTAM A MUSICA QUE !
| VOCEMAISGOSTA? |
Nesta atividade, vocé vai construir seu
proprio projeto de musica no Scratch,
combinando atores e sons para criar
instrumentos interativos.

&= Codigo & Fantasias o) Sons
. Musica
I N iCI 0 Movimento
(

. :: foque instrumento (1) Tarol »  por

Aparéncia

Q  Crie um ator. C Y ;5 pausapor @) vacas
Q Adicione os blocos de musica clicando em g

0
%

WA g e ~ @ : toque a nota
'Adicionar uma Extensao”. cverss | I3 o
©

QO Selecione a extensao "Musica" el S mudar insiumento para (1) Piano v

Q Adicione blocos de som. @ —
Sensores :: ajuste ritmo para @
U Experimente maneiras de tornar seus

o
. . . Operadores H
instrumentos interativos. ® 54 e @

Variaveis

<
3

Meus Blocos

:: pausa por %)) batidas
‘ Escolha os instrumentos na (@
biblioteca de atores, ou crie seus AdicongrumaiExtensio

proprios instrumentos.

EXPERIMENTE TERMINOU?

toque instrumento (1) Tarol »  por batidas
e} {025 ]

O Use blocos de repeticao para fazer um som tocar mais de
uma vez.

QO Importe ou grave seus proprios sons, ou crie sons com o
editor de sons.

O Brinque com os blocos de tempo para aumentar ou diminuir
0 ritmo.

+ Adicione o seu projeto no estudio "Crie
uma Banda":
http://scratch.mit.edu/studios/475523

+ Desafie-se a fazer mais! Invente um novo
instrumento ou grave seu proprio som.

+ Ajude um colega!



http://scratch.mit.edu/studios/475523

UNIDADE 2 REFLEXAO

RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAOQ NOS

REFLEXOES
+ 0 que vocé fez primeiro?

+ 0 que vocé fez depois?

+ 0 que voce fez por ultimo?

BANDA




QUADRADO
LARANJA,
CiRCULO ROXO
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

@ TEMPO SUGERIDO
30-45 MINUTOS

" OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

| + expressara sua criatividade por meio de um

i desafio artistico

1 + aprofundara seus conhecimentos sobre 0s blocos
' da categoria Aparéncia e sobre o editor de

i imagem

_________________________________________________

Q' Vocé pode mostrar exemplos de projetos do estudio
"Quadrado Laranja, Circulo Roxo" e disponibilizar o
roteiro "Quadrado Laranja, Circulo Roxo" para os
alunos.

( Dé aos alunos tempo para criar um projeto que inclua
um quadrado laranja e um circulo roxo. Peca aos
alunos que experimentem os blocos da categoria
"Aparéncia” e o editor de imagem para explorar suas
habilidades artisticas.

O Incentive os alunos a compartilharem seu trabalho
criativo com os colegas. Recomendamos uma dinamica
estilo "passeio pela galeria”: pe¢a aos alunos que
coloquem seus projetos no modo de apresentacao, e
convide-os a visitar e explorar os projetos dos colegas.
Vocé também pode pedir aos alunos que adicionem
seus projetos no estudio "Quadrado Laranja, Circulo
Roxo" ou em um estudio da turma.

' Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de
criagao respondendo as questoes para reflexao em
seus diarios ou em um grupo de discussao.

EEI Roteiro "Quadrado Laranja, Circulo Roxo"
' Estudio "Quadrado Laranja, Circulo Roxo"

http://scratch.mit.edu/studios/475527

_______________________________________________
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+ + Como vocé incorporou um quadrado laranja e um
i circulo roxo em seu projeto? De onde veio a ideia?
i + Quais foram os desafios dessa atividade?
i + 0 que o surpreendeu nesta atividade?
1

+ + Os projetos tém um quadrado laranja e um circulo
i roxo?
1

+ Se os alunos tiverem duvidas, lembre-os de que eles
podem abrir a janela de dicas para saber mais cada um
dos blocos ou sobre diferentes partes do Scratch.

+ Scratch suporta graficos bitmap e vetoriais. Ajude os
alunos a navegarem pelo modo vetorial e modo
bitmap no editor de imagem para criar e editar
diferentes tipos de imagens e textos.

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/475527

QUADRADO LARANJA,

CIRCULO ROXO

| QUE PROJETO VOCE PODE CRIAR !
: COM UM QUADRADO LARANJAE UM
| CIRCULO ROXO? i

Neste desafio, vocé devera criar um
projeto que inclua um quadrado laranja e
um circulo roxo. O que voce vai criar?

INiCIO

O Desenhe seus atores usando o Editor de
Imagem.

O Adicione diferentes blocos de Aparéncia e
Movimento para dar vida aos seus atores.

O Repita!

O Troque ideias com um colega!

O Crie uma lista de coisas que vocé gostaria de tentar
antes de comecar a criar 0 seu projeto no Scratch!

O Explore outros projetos para ver o que tem sido feito
no Scratch. Pode ser uma 6tima maneira de encontrar

inspiracao!

(oo o

remova os efeitos graficos

+ Adicione seu projeto no estudio Quadrado Laranja, Circulo
Roxo: http://scratch.mit.edu/studios/475527

+ Explore a diferenca entre 0 modo bitmap e o0 modo vetorial,
localizado na parte inferior do Editor de Imagem.

+ Desafie-se a fazer mais! Adicione outra forma ou cor.

+ Troque de projeto com um colega e faga uma remixagem a
partir da criagao dele.

+ Ajude um colega!


http://scratch.mit.edu/studios/475527

QUADRADO T

]

LARANIA, R i

_______________________________________________

CI’RCU LO ROXO i RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAO NOS

i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

REFLEXOES remmboymmboma

+ Como voceé incorporou um quadrado laranja e um circulo roxo em seu projeto?
De onde veio a ideia?
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ESTAVIVO!

DESCRICAO DA ATIVIDADE

TEMPO SUGERIDO

30-45 MINUTOS

r

i Vocé pode mostrar exemplos de projetos do estudio

_________________________________________________

"Esta Vivo!" e disponibilizar o roteiro "Esta Vivo!" para
os alunos.

Apresente o conceito de animagao como a sequéncia

de uma série de imagens incrementalmente diferentes,

como em um flipbook ou em uma animagao
claymation. Incentive os alunos a explorarem os lacos,
alterando as fantasias ou 0s cenarios para criar uma
animagao.

Convide os alunos a compartilharem seus trabalhos
em uma dinamica estilo "passeio pela galeria”: peca
aos alunos que coloquem seus projetos no modo de
apresentacao, e convide-0s a visitar e explorar 0s
projetos dos colegas. Vocé também pode pedir aos
alunos que adicionem seus projetos no estudio "Esta
Vivo!" ou em um estudio da turma.

Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de
criagao respondendo as questoes para reflexao em
seus diarios ou em um grupo de discussao.

: OBJETIVOS

 Nesta atividade, 0 aluno:

 + conhecera mais a fundo os conceitos
' computacionais de sequéncia e lacos, usando os
' blocos da categoria Controle
1 + serd capaz de explicar a diferenca entre ator e

. fantasia

L+ vai praticar experimentacao e iteracao enquanto
' cria um projeto de animagao

EEI Roteiro "Esta Vivo!"
\Q Estudio "Esta Vivo!"

_______________________________________________

0o

http://scratch.mit.edu/studios/475529

UESTOES PARA REFLEXAQ

+ Qual é a diferenca entre um ator e uma fantasia?

+ 0 que é uma animacgao?

+ Aponte trés situacoes em que vocé experimenta 0s
lagos na vida real (por exemplo, dormir todas as
noites).

+ 0s alunos sabem a diferenca entre ator e fantasia?

+ Alguns alunos tém um interesse particular no
desenvolvimento de projetos de animacao e
preferem gastar seu tempo desenhando e
projetando atores, fantasias e cenarios. Como vocé
pode envolver os alunos tanto nos aspectos
estéticos como técnicos dos projetos?

+ E comum a confusdo entre o que é um ator e 0 que é

uma fantasia. Para esclarecer a diferenca, a metafora
de atores usando diversas fantasias pode ajudar.

+ 0s alunos podem animar sua propria imagem tirando

fotos de si mesmos com uma camera ou webcam.

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/475529

ESTAVIVO!

| COMO VOCE PODE PEGAR UMA IMAGEM OU !
: UMA FOTO E TORNA-LA VIVA? i

Nesta atividade, vocé vai conhecer formas de dar
vida a atores, imagens e ideias com a animacao,
programando uma série de fantasias diferentes.

INICIO
Q Escolhaumator. TR e W) o CRICE ! | E
O Adicione uma fantasia diferente. — [ » JRY
Q  Adicione blocos para tornar a imagem viva. .
O Repita! f z
m]

EXPERIMENTE TERMINOU?

+ Adicione seu projeto ao estudio "Esta Vivo!":
http://scratch.mit.edu/studios/475529

+ Desafie-se a fazer mais! Adicione mais recursos ao seu projeto para que
suas animagoes pare¢am ainda mais reais.

+ Ajude um colega!

+ Compartilhe seu projeto com um colega e converse sobre o
processo de criagao.

+ Faca uma remixagem a partir de um projeto de que tenha gostado!

O Esboce suas ideias de animagao no papel
primeiro, como se fosse um flipbook.

QO Use diferentes blocos e fantasias até
encontrar algo de que goste.

O Precisa de inspiracao? Veja alguns projetos
na se¢ao Animacao da pagina Explorar.


http://scratch.mit.edu/studios/475529

ESTAVIVO!

~ .
R E F LEXO E S RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAOQ NOS

i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

_______________________________________________
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+ Aponte trés situacoes em que vocé experimenta os lacos na vida real (por exemplo, dormir
todas as noites).




DEPURACAO

TEMPO SUGERIDO
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

15-30 MINUTOS

OBJETIVOS !
Nesta atividade, o aluno: i
+ investigara o problema e encontrara solugoes para
cinco desafios de corre¢ao de bugs :
+ conhecera diversos de conceitos (inclusive i
sequéncia e lagos), por meio das praticas de teste
e depuracao :
+ desenvolvera uma lista de estratégias para i
depuracao de projetos '

' Vocé pode disponibilizar o roteiro "Depuragao -
Unidade 2" para orientar os alunos durante a atividade.

O Ajude os alunos a abrirem os programas do estudio
"Depuragao - Unidade 2", ou acesse os links do projeto
listados no roteiro "Depuracao - Unidade 2". Incentive
os alunos a clicarem no botao “Ver interior" para
investigar os bugs (falhas) do programa, explorar os
codigos problematicos e testar possiveis solugoes.

1
1
1
1
:
1
1
1
1
:
1
1
1
1
:
1
O Dé aos alunos tempo para testar e solucionar cada
desafio de depuracdo. Opcionalmente, peca aos alunos |
que usem a fun¢ao "Remix" do Scratch para corrigiros !
erros e salvar os programas corrigidos. i

:

1

1

1

1

:

1

1

1

1

:

1

1

1

1

U Peca aos alunos que reflitam sobre suas experiéncias
de teste e depuracao, respondendo as questoes para
reflexao no diario de trabalho ou em um grupo de
discussao.

O Crie uma lista para a turma com estratégias de
depuracao, reunindo as abordagens de localizacao de
erros e solugao de problemas encontradas pelos
alunos.

_________________________________________________

\0 Roteiro "Depuracao - Unidade 2" i
' Estudio "Depuracio - Unidade 2" !
http://scratch.mit.edu/studios/475539

UESTOES PARA REFLEXAQ

(=)

Qual foi o problema? |
Como vocé identificou o problema?
Como vocé resolveu o problema?
Os outros colegas utilizaram abordagens diferentes
para corrigir o problema? :

i + Os alunos conseguiram resolver todos os cinco i
' problemas? Se nao, como vocé pode esclarecer os !
| CONCeitos expressos nos programas que nao foram
»  depurados? i
i+ Quais diferentes estratégias de teste e depuragao os |
' alunos empregaram?
. |
| |
| .

+ Organize uma atividade com o grupo inteiro, fazendo
com que os alunos representem os programas do
roteiro Depuracao deforma semelhante a atividade
Executando Programas, ou utilize a atividade
Executando Programas como uma nova estratégia para
testar e depurar projetos.

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/475539

DEPURACAO

SOCORRO! VOCE CONSEGUE CORRIGIR
ESTES CINCO PROGRAMAS?

___________________________________

Nesta atividade, vocé devera investigar o
que esta dando errado nos programas e
buscar uma solu¢ao para cada um dos
cinco desafios de depuracao.

INiCIO

O Acesse o estudio "Depuragao - Unidade 2":
http://scratch.mit.edu/studios/475539
O Teste e corrija cada um dos cinco desafios de

depuracao do estudio.
O Anote sua solugao, ou faca a remixagem dos

programas com a sua solucao.

Faca uma lista de possiveis erros do programa.

Anote as mudancas que fizer no seu trabalho! Isso
pode ser Util para saber o que vocé ja tentou fazer e o
que pode tentar em sequida.

O Compartilhe e compare suas estratégias de busca e
solucao de problemas com um colega até encontrar
algo que funcione para vocé!

(W

1
10 DEPURACAO 2.1 http://scratch.mit.edu/projects/23266426

1
1
1 1
. 1

1 Neste projeto, 0 gato do Scratch quer apresentar uma danca. Quando
A . . . 1

1 vocé clica nele, ele deveria dangar enquanto a bateria toca I
1 acompanhando o movimento dele. No entanto, depois que ele danca :
| por um tempo, ele para, mas a bateria continua tocando! Como :
! podemos corrigir este programa? \

QO DEPURACAO 2.2 http://scratch.mit.edu/projects/24268476

1
1
1
Neste projeto, quando a bandeira verde € clicada, Pico deve se mover |

. -~ . . H ” 1
em direcao a Nano. Quando Pico chega a Nano, Pico deve dizer: "Te i
pequei!”, e Nano diz “Minha vez!”. Entretanto, algo nao esta :
funcionando! Pico nao diz nada para Nano. Como corrigimos este |
programa? \

QO DEPURACAO 2.3 http://scratch.mit.edu/projects/24268506

esta errado! A caneta liga um dos olhos a boca, mas nao deveria fazer

1
1
1
1
Este projeto foi programado para desenhar um rosto feliz, mas algo |
1
1
isso. Como corrigimos o programa? :

1

1

:EI DEPURACAQ 2.4 http://scratch.mit.edu/projects/23267140

1
1
1
! . . T . - 1
1 Neste projeto, quando a bandeira verde € clicada, uma animagao I
1 . . [}
1 apresenta uma flor crescendo, e deveria parar quando a flor tivesse I
1 desabrochado completamente. Entretanto, algo ndo esta certo! Em vez :
1 de parar quando todas as pétalas tivessem desabrochado, a animagio
. reinicia. Como podemos corrigir este programa? \
1 1

O DEPURACAO 2.5 http://scratch.mit.edu/projects/23267245

Neste projeto, ao clicar na bandeira verde, a musica de Feliz
Aniversario comeca a tocar. Quando a musica terminar, deveria
aparecer uma mensagem dizendo: "Clique aqui para apagar as velas!".
Entretanto, algo nao esta certo! As instruges sao exibidas enquanto a
musica esta tocando, e nao depois que termina. Como podemos corrigir
este programa?

+ Adicione comentarios no cddigo, clicando com o botao
direito nos blocos na area de cddigos. Isso pode ajudar os
outros a entenderem as diferentes partes do seu
programa!

+ Discuta suas praticas de teste e depuracao com um colega.
Anote das semelhancas e diferengas nas suas estratégias.

+ Ajude um colega!


http://scratch.mit.edu/projects/23266426
http://scratch.mit.edu/projects/24268476
http://scratch.mit.edu/projects/24268506
http://scratch.mit.edu/projects/23267140
http://scratch.mit.edu/projects/23267245
http://scratch.mit.edu/studios/475539

DEPURACAD

REFLEXOES .

| RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS
i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

_______________________________________________
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+ Qual foi o problema?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________



VIDEOCLIPE i

 Nesta atividade, 0 aluno: i
1 + serd capaz de criar um projeto que combina '
animacao e musica, trabalhando em um videoclipe

autodirigido

+ conhecera mais a fundo atores, fantasias e sons
TEMPO SUGERIDO

45-60 MINUTOS

______________________________________________
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DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

""""""""""""""""""""""""""""" O Roteiro'Videoclipe' |
\Q Estudio "Videoclipe" !
+ http://scratch.mit.edu/studios/475517

Scratch que combina musica com animacao.
Opcionalmente, mostre alguns exemplos de projetos
do estudio Videoclipe.

UESTOES PARA REFLEXAQ

0o

O Deé aos alunos tempo para trabalharem em seus
projetos, e disponibilize o roteiro Videoclipe para
fornecer orientagao e inspiracao. Incentive os alunos a
dar crédito as ideias, musicas ou codigos de outras
pessoas na pagina do projeto.

L Qual foi o desafio que vocé superou? Como vocé i
| conseguiu supera-lo? !
+ + 0 que vocé ainda quer descobrir?
i + Como vocé deu crédito as ideias, musica ou codigo i
' que emprestou para usar em seu projeto?

O Ajude os alunos a darem e receberem feedback, |
enquanto desenvolvem seus projetos. Sugerimos que :
os alunos parem no meio do caminho e compartilhem
os trabalhos em andamento com um colega ou em
seus grupos de discussao (veja a atividade Grupo de |
Discussao, da Unidade 0) para pedir feedback. i
Opcionalmente, peca aos alunos que adicionem seus
projetos no estudio "Videoclipe” ou em um estidioda |
turma.

+ Qs projetos combinaram atores e som?

+ Quais partes dos projetos os alunos optaram por
animar?

Ainda existem blocos ou conceitos que os alunos

O Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de .- A .
; q P nao estao entendendo? Como vocé pode ajudar?

criagao respondendo as questoes para reflexao em
seus diarios ou em um grupo de discussao.

+

+ Para personalizar ainda mais os projetos, ajude os
alunos a incluirem sua musica favorita ou uma
gravacao deles proprios cantando ou tocando um
instrumento, usando os recursos da guia Sons.

+ Questoes sobre remixagem e plagio podem surgir
durante esta atividade. Aproveite esta oportunidade
para discutir sobre como dar crédito e atribuicao
usando as Perguntas Frequentes do Scratch sobre

remixagem: https://scratch.mit.edu/info/fag#remix/

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/475517
https://scratch.mit.edu/info/faq#remix/

VIDEOCLIPE

i COMBINE ANIMAGAO E MUSICA PARA E
' CRIAR SEU PROPRIO VIDEOCLIPE! !

Neste projeto, vocé explorara ideias
relacionadas a teatro, musica, sons, danca,
desenho, ilustracao, fotografia e animagao
para criar um videoclipe personalizado!

INiCIO

 Adicione um som.

tire uma foto
Q  Crie um ator animado.

carregue um ator de carregue sons de um
um arquivo arquivo
--» receba um som aleatério

O Faca eles interagirem um com o outro!

receba um ator aleatorio

desenhe um ator --» (Qrave umsom

--» escolha sons da biblioteca

mude @ 20eteito  turbino »

escolha um ator da
:: toque instrumento  (2) Bumbo v por @ batidas biblioteca

mude (@) aoefeito wbingo v

:: toque instrumento  (8) Palmas v  por @ batidas
mude para afantasia cassy-a v

.r: toque instrumento  (2) Bumbo v por ((RES) batidas

:I toque instrumento  (6) Prato Chimbau ~  por (EE) vaicas | PP
O Use fantasias para dar vida a sua animacao!
I omeisiumento @)8umbo + por (B batcas O Torne seu personagem interativo adicionando scripts que facam
ele responder a cliques, ao pressionar de teclas e muito mais!
O Adicione instrucoes na pagina do projeto para explicar como é

possivel interagir com seu programa.

:: toque instrumento  (8) Palmas por@ batidas

1
1

1

1

1

1

1

mude para a fantasia cassy-b v |
1

1

1

1

1

1

BLOCOS PARA EXPERIMENTAR TERMINOU?

[ gire ¢ @ graus mude paraafantasia  Fantasial » ‘ spere @) sex

+ Adicione o seu projeto no estidio
Videoclipe:
http://scratch.mit.edu/studios/475517

+ D@ crédito a musica, cddigo ou outro
trabalho usado no seu projeto.

+ Desafie-se a fazer mais! Crie seu proprio
ator, musica ou fantasia!

= -
|

5T e msnmenns (@)oo +por Q) s [ N—


http://scratch.mit.edu/studios/475517

VIDEOCLIPE -

REFLEXOES .

| RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS
i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

_______________________________________________

o
=
O
>
O
m
N
)
m
“
—
2
o







r

VOCE ESTA AQUI ROTEIRO DA UNIDADE

000 000 =
| C PASSEADIANTE
- - .Z‘,\..'_- “ .':.-rv



UNIDADE 5
VISAO GERAL

INTRODUCAO

Na introdugdo da sua tese de doutorado sobre cultura da
remixagem, Andres Monroy-Hernandez (o principal
colaborador da versao inicial da comunidade on-line do
Scratch) incluiu trés citacoes: Somos )
/ 9igan Noes m \

A criacdo a partir do trabalho de outras pessoas tem sido f mais ¢ p, | "M apazes ZQOSVE ",
uma pratica de longa data na programacao e s foi :| pri edf‘fé’ssores, 9¢ do que Nossgs
amplificada pelas tecnologias de rede que fornecem ,," ~ Bernarg o Chartres ;
acesso a uma ampla gama de trabalhos de outras ! frea 1139
pessoas. Um objetivo importante da computacao criativa TS
€ apoiar a conexao entre 0s aprendizes por meio da
reutilizacao e remixagem. O ambiente de autoria e a s
comunidade on-line do Scratch podem ajudar os jovens m:;“'flli €apaz de ¢,
programadores nessa importante pratica computacional, U Sobre ssp"’que estaya \‘
ajudando-os a encontrar ideias e codigos a partir dos A Oigantes Mbros gog ,"
quais podem trabalhar, permitindo que criem projetos Un ans 33aC Newtop, 1
mais complexos do que poderiam ter criado por conta ‘\\ de um ;If’ 205 OrTAJbrOS 576
propria. ‘|. ge qu e-fJO':;-“rEéVe_mai

‘l\ igante Prio :,'\\\ /,/’
As atividades desta unidade oferecem ideias para 9 Herper o JoT
comecar e estratégias para cultivar uma cultura de '
reutilizacao e remixagem. Como vocé pode apoiar ainda
mais 0 compartilhamento e a conexao? [
OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM PALAVRAS-CHAVES, CONCEITOS E PRATICAS
Os alunos: + reutilizacao e remixagem + passe adiante
+ conhecerdo e entenderao os beneficios da reutilizagao e + crie um bloco + programagao em pares

remixagem enquanto criam seus projetos + mochila + exposicio

+ desenvolverdo maior fluéncia nos conceitos (eventos e + palco + demonstracao

paralelismo) e praticas (experimentacao e iteracao, teste e
depuracado, reutilizacao e remixagem) computacionais NOTAS

+ vao explorar a criacao computacional dentro do género de
histdrias, criando narrativas colaborativas

+ Areutilizacao e a remixagem apoiam o desenvolvimento de
capacidades criticas de leitura de cddigos e levantam
questoes importantes sobre propriedade e autoria. Aplique
estratégias diferentes para facilitar, discutir e avaliar o
trabalho cooperativo e colaborativo da turma.



SESSAO 1

y

PERSONAGENS

Crie seus
proprios blocos
Scratch usando o
comando "Criar
um Bloco".

SESSAO 2

y

DIALOGOS

Como vocé coordena as
interacdes entre os
atores usando tempo e
transmissao de

mensagens?

ESCOLHA SUA PROPRIA AVENTURA

Esta unidade tem como foco ajudar os alunos a
desenvolverem suas habilidades de narragao e
remixagem por meio de diversas atividades praticas e
fora do computador, oferecendo oportunidades para os
alunos trabalharem em colaboracao e de criarem a
partir do trabalho de outras pessoas. A partir das
experiéncias da Unidade 2, as atividades desta unidade
foram criadas para ajudar os alunos a desenvolverem
maior fluéncia nos conceitos computacionais de evento
e paralelismo, e nas praticas computacionais de
experimentacado e iteracao, reutilizacao e remixagem.
(ada atividade foi projetada para ajudar os alunos a
construirem projetos de narrativa descobrindo novos
blocos e métodos para programar interagoes entre
atores e cenarios, culminando no projeto "Passe
Adiante".

CAMINHO POSSIVEL

SESSAO 3 SESSAO 4 l_ SESSAO 5 _l

CRIE UMA
CRIATURA

DEPURAGAO PASSE ADIANTE

Qual é a diferenca Socorro! 0 que podemos 0 que podemos
entre palco e atores? Vocé consegue criar a partir do criar a partir do
corrigir esses cinco trabalho de outras trabalho de outras
programas do pessoas? pessoas?
Scratch?



PERSONAGENS

TEMPO SUGERIDO
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

30-45 MINUTOS

OBJETIVOS

Nesta atividade, 0 aluno:

+ tera a experiéncia de definir comportamentos para
os personagens usando o recurso Criar um Bloco
do Scratch

+ desenvolvera mais familiaridade com os conceitos
computacionais de eventos e paralelismo e com a
pratica de experimentacao e iteragao

______________________________________________

_________________________________________________

"Personagens” e disponibilizar o roteiro “Personagens’
para o0s alunos.

QO Dé aos alunos tempo para criar seus proprios blocos
Scratch, usando o recurso Criar um Bloco disponivel na
categoria Meus Blocos. Ajude-os a projetar dois atores
ou ‘personagens” que tenham dois comportamentos
cada um. Opcionalmente, faca um tutorial do recurso
Criar um Bloco com a turma toda.

O Permita que os alunos compartilhem seus personagens
e comportamentos uns com 0s outros. Sugerimos que
voceé faca a atividade de demonstracao: convide alguns
alunos para apresentar o trabalho deles para a turma e
demonstrar como implementaram o recurso "Criar um
Bloco". Vocé também pode pedir aos alunos que
adicionem seus projetos no estudio "Personagens” ou
em um estudio da turma.

U Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de
criagao respondendo as questoes para reflexao em
seus diarios ou em um grupo de discussao.

\0 Roteiro "Personagens’
' Estudio "Personagens”
\ http://scratch.mit.edu/studios/475545

1 1
. + Como vocé explicaria o recurso "Criar um Bloco" para |
1 1
' outra pessoa? !
+ + Quando vocé pode usar o recurso "Criar um Bloco?
1 1

+ 0Os projetos incluem dois personagens, cada um com
dois comportamentos, usando o recurso "Criar um
Bloco™

+ Os alunos conseguem explicar como usar o recurso
Criar um Bloco um para um colega ou para vocé?

+ Se os alunos tiverem dificuldade para descobrir como
usar o recurso Criar um Bloco, convide-os a explorar
como 0s outros implementaram o recurso,
investigando o cddigo dos projetos no estudio
Personagens.

+ Saiba mais sobre o recurso "Criar um Bloco" neste

tutorial em video: http://bit.ly/makeablock

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/475545
http://bit.ly/makeablock

PERSO NAGENS PRESSIONE P PARA UM SALTO PEQUENO
PRESSIONE G PARA UM SALTO GRANDE
l PRESSIONE A PARA PERGUNTAR QUE ALTURA SALTAR
e V1°

;.
. .‘

QUER CRIAR SEUS PROPRIOS BLOCOS |
SCRATCH? :

Experimente o recurso "Criar um Bloco" no
Scratch! Neste projeto, vocé criara seus proprios
blocos para definir dois comportamentos para
dois personagens diferentes.

INiCIO

O Escolha na biblioteca, desenhe ou faca o upload
de dois atores.

. Meus Blocos

A Clique no botio "Criar um Bloco” na categoria Mo Criar um bloco
Meus Blocos para criar e nomear seu bloco.

O Adicione blocos embaixo do bloco "Defina” para
O Experimente usar seu bloco para programar 0s
comportamentos de seus personagens.

O Repita!

defina salte

Meus Blocos

Criar um bloco

m defina salte

EXPERIMENTE TERMINOU?

O Travou? Tudo bem! Confira este video para comegar a usar o
recurso "Criar um bloco": http://bit.ly/makeablock

O Explore outros projetos no estddio "Personagens” para ver quais
novos blocos foram criados por outros scratchers.

Q  As vezes, pode haver mais de uma maneira de definir o mesmo
comportamento. Experimente combinagoes de blocos diferentes
para tentar outras opgoes e resultados.

+ Adicione seu projeto no estudio
"Personagens”:
http://scratch.mit.edu/studios/475545

+ Desafie-se a fazer mais! Experimente
adicionar personagens e comportamentos
diferentes usando o recurso Criar um Bloco.

+ Ajude um colega!



http://bit.ly/makeablock
http://scratch.mit.edu/studios/475545

UNIDADE 3 REFLEXAO

RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAOQ NOS

CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

PERSONAGENS
REFLEXOES

+ Como vocé explicaria o recurso "Criar um Bloco" para outra pessoa?

de usar o recurso "Criar um Bloco"?

é po

A

+ Quando voc




DIALOGOS

TEMPO SUGERIDO
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

30-45 MINUTOS

OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

+ vai explorar duas estratégias diferentes para
sincronizar as interagoes entre os atores (tempo e

de um projeto comico

+ desenvolvera maior familiaridade com o conceito
computacional de eventos e paralelismo e com a
pratica de reutilizagao e remixagem

transmissao de mensagem) a partir da remixagem

1L Vocé pode explorar o projeto "Pinguim Comediante’
com os alunos e disponibilizar o roteiro "Didlogos” para
orienta-los.

Q' Peca aos alunos para "ver interior" do projeto Pinguim
Comediante e observar como o dialogo foi animado
usando blocos "espere”. Peca aos alunos que usem a
funcao Remix e reformulem o projeto para coordenar a

conversa usando os blocos "transmita’, "transmita e

espere” e ‘quando eu receber”.

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

i

' Incentive os alunos a compartilharem seus projetos
1 Uns com os outros. Sugerimos que vocé faca a

\  atividade de demonstracao: convide alguns alunos

' para apresentar o trabalho deles para a turma e

i demonstrar como implementaram o recurso

. "transmita". Vocé também pode pedir aos alunos que
\ adicionem seus projetos no estudio "Dialogos” ou em
' um estddio da turma.

1
1
1
1
1
1

U Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de
criagao respondendo as questoes para reflexao em
seus diarios ou em um grupo de discussao.

_________________________________________________

0 Roteiro'Dislogos’
' Projeto "Pinguim Comediante”

(=)

http://scratch.mit.edu/projects/10015800

O Estudio "Dialogos”

http://scratch.mit.edu/studios/475547

UESTOES PARA REFLEXAQ

+ Como voce descreveria a transmissao de mensagem
(broadcast) para outra pessoa?

+ Quando vocé usaria o tempo em um projeto?
Quando voceé usaria a transmissao de mensagem?

_______________________________________________

_______________________________________________

+ 0s projetos usam os blocos "transmita” e "quando eu

receber™?
+ Os alunos sabem explicar como usar 0s blocos

"transmita’, "transmita e espere” e ‘quando eu
receber"?

+ Se 0s alunos tiverem problemas para entender como
usar os blocos "transmita” e ‘quando eu receber’,
convide-os a explorar o codigo de alguns projetos do
estudio "Exemplos de Broadcast":

http://scratch.mit.edu/studios/202853

U U 00



http://scratch.mit.edu/projects/10015800
http://scratch.mit.edu/studios/475547
http://scratch.mit.edu/studios/202853

DIALOGOS

____________________________________________

QUAIS SAO AS DIFERENTES MANEIRAS DE
COORDENAR AS INTERAGOES ENTRE OS ATORES?

Nesta atividade, vocé vai conhecer diferentes
formas de programar os atores para
estabelecer dialogos. Explore a programacao
do tempo e a transmissao de mensagem
(broadcast) para remixar um projeto comico.

INiCIO

O Olhe dentro do projeto "Pinguim Comediante":
http://scratch.mit.edu/projects/10015800
O Investigue o codigo para ver como o0s blocos

"espere” e "diga” sao usados para coordenar o
dialogo.

O Faca uma remixagem do projeto usando 0s
blocos “transmita” e "‘quando eu receber” para
coordenar o dialogo.

Que outras piadas vocé
sabe?

O Troque ideias com um colega! Gerem uma lista de
possiveis solucoes e testem-nas em conjunto.

O Tente usar os blocos "transmita” e "quando eu receber”
em diferentes partes do seu projeto.

O Explore projetos no estldio "Dialogos” para ter
inspiragao e conhecer diferentes maneiras de
coordenar conversas entre atores.

Adicione seu projeto no estudio "Dialogos":
http://scratch.mit.edu/studios/475547

Desafie-se a fazer mais! Adicione outros personagens e
conversas.

Compartilhe seu projeto com um colega e apresente
para ele seu processo de exploragao e criagao.

Ajude um colega!



http://scratch.mit.edu/projects/10015800
http://scratch.mit.edu/studios/475547

DIALOGOS

REFLEXOES .

| RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS
i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

_______________________________________________
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+ Quando vocé usaria o tempo em um projeto? Quando vocé usaria a transmissao de
mensagem (broadcast)?




OBJETIVOS

Nesta atividade, 0 aluno:

+ sera capaz de criar um projeto com diversos
cenarios, como uma histéria com varias cenas ou
uma apresentacao de slides

+ desenvolvera mais familiaridade com os conceitos
computacionais de eventos e paralelismo e com a
pratica de experimentacao e iteragao

CENAS

TEMPO SUGERIDO
30-45 MINUTOS
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DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

[ e e i

L Vocé pode mostrar exemplos de projetos do estudio {0 Roteiro "Cenas” i
"Cenas” e disponibilizar o roteiro "Cenas" para os ' Estadio "Cenas’ !

Que outros tipos de projetos (além de animagdes)
usam mudancas de cena?

com 0s outros. Sugerimos que voce faga a atividade de
demonstragao: convide alguns alunos para apresentar
o trabalho deles para a turma e demonstrar como
fizeram as trocas de cenarios. Vocé também pode pedir
aos alunos que adicionem seus projetos no estudio
"Cenas” ou em um estudio da turma.

alunos. \ http://scratch.mit.edu/studios/475550
O Dé aos alunos tempo para desenvolver um projeto que - -
inclua varias mudancas de cena usando cenérios QUESTOES PARA REFLEXAO
diferentes, como em uma apresentacao de slides.
De§aﬁe os;ltmos a explcl).rarem edmanlpularem,o.s + 0 que o palco tem em comum com os atores?
scripts no Palco para realizar mudangas no cenario. | + Como o palco é diferente dos atores? |
Q  Permita que os alunos compartilhem seus projetos uns i+ + Como vocé inicia as agoes de um ator em uma cena? !
Dt |

+ 0s projetos coordenam bem as diversas cenas com
as mudancas de cenario?

U Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de
criagao respondendo as questoes para reflexao em
seus diarios ou em um grupo de discussao.

_________________________________________________

NOTAS NOTAS DO PROFESSOR

+ Se 0s alunos estiverem com dificuldade para descobrir
como trocar os cenarios, incentive-os a explorarem os
blocos da categoria Aparéncia, especialmente os

blocos ‘mude para o cenario’,"mude para o cenario e
espere” e "proximo cenario”.

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/475550

~

QUAL E A DIFERENCA ENTRE PALCO E i
ATORES? |

Nesta atividade, vocé criara um projeto que
faz experiéncias com cenarios, como uma
historia com varias cenas, ou uma
apresentacao de slides.

Q  Escolha cenarios da biblioteca, desenhe ou ¥ Codigo | # Fantasias | e Sons ¥ Codigo  # Fantasias |« Sons
carregue imagens no seu projeto. @ Avarencia ngm Evff“‘jf
. A . Movimento o < )
Q' Explore os blocos das categorias Aparéncia e ® Apgda qando  or i
Eventos para iniciar a troca de cenarios. Aparéncia o M
. . . diga @ Som | ‘ '
O Adicione scripts ao palco e aos atores para b Sy P L——
= Eventos
coordenar o que acontece com a mudanca do © I por (@) seguncos F; |
r . . Eventos oFyroe P ‘
cenario no seu projeto! o I c.,l ’ H

Controle Sensores
mude para o cenario  cenariol v
cenario nuimero -

EXPERIMENTE TERMINOU?

O Procure blocos relacionados aos atores e
ao palco e relacionados ao cenario, e
teste-os para ver o que eles fazem!

O Precisa de mais inspiracao? Explore a
comunidade on-line do Scratch para
conhecer projetos que usam varios
cenarios.

+ Adicione seu projeto ao estudio "Cenas":
http://scratch.mit.edu/studios/475550

+ Desafie-se a fazer mais! Adicione mais alteracoes no cenario do seu
projeto.

+ Ajude um colega!
Retome um de seus projetos anteriores, ou encontre um projeto que o
interesse para modifica-lo, alterando os cenarios.


http://scratch.mit.edu/studios/475550
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______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________



Iy : OBJETIVOS !
D E PU RACAO  Nesta atividade, o aluno: i
1 + investigara o problema e encontrara solugoes para '
i cinco desafios de corre¢ao de bugs :
i + conhecera diversos de conceitos (inclusive eventos i
1 e paralelismo), por meio das praticas de teste e '

depuracao

______________________________________________

TEMPO SUGERIDO
15-30 MINUTOS
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DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

' Vocé pode disponibilizar o roteiro "Depuragao - \0 Roteiro "Depuracao - Unidade 3" i
Unidade 3" para orientar os alunos durante a atividade. 'Q  Estudio "Depuracdo - Unidade 3" !
i http://scratch.mit.edu/studios/475554

O Ajude os alunos a abrirem os programas do estudio
"Depuragao - Unidade 3", ou acesse os links do projeto

Os outros colegas utilizaram abordagens diferentes
para corrigir o problema?

desafio de depuracdo. Opcionalmente, peca aos alunos '
que usem a fun¢ao "Remix" do Scratch para corrigir os !

listados no roteiro "Depuracao - Unidade 3" Incentive QUESTOES PARA REFLEXAO
0s alunos a clicarem no botao “Ver interior" para
investigar os bugs (falhas) do programa, explorar os L, Oual }6{6 problema7 """""""""""""" !
codigos problematicos e testar possiveis solugoes. : + Como Vocd i dentiﬁcéu o problema? i
Q' Dé aos alunos tempo para testar e solucionar cada + + Como vocé resolveu o problema?
D F |

erros e salvar os programas corrigidos.

QO Peca aos alunos que reflitam sobre suas experiéncias
de teste e depuracao, respondendo as questoes para
reflexao no diario de trabalho ou em um grupo de
discussao.

+ Os alunos conseguiram resolver todos os cinco
problemas? Se nao, como vocé pode esclarecer os
conceitos expressos nos programas que nao foram

O Crie uma lista para a turma com estratégias de
+ depurados? i

depuracao, reunindo as abordagens de localizacao de
erros e solugao de problemas encontradas pelos
alunos.

+ Quais diferentes estratégias de teste e depuracao 0s
alunos empregaram?

+ Ser capaz de ler o cddigo feito por outras pessoas é
uma habilidade valiosa e fundamental para as praticas
de reutilizacao e remixagem.

+ Esta atividade é uma 6tima oportunidade para praticar
a programacao em pares. Divida os alunos em duplas
para trabalhar nos desafios de depuragao.

+ 0Os alunos podem justificar suas alteragdes no codigo
clicando com o botao direito do mouse nos blocos
Scratch para inserir comentarios.

U 00U 0



http://scratch.mit.edu/studios/475554

DEPURACAO

i SOCORRO! VOCE CONSEGUE CORRIGIR ESTES
' CINCO PROGRAMAS?

Nesta atividade, vocé devera investigar o que esta
dando errado nos programas e buscar uma
solucao para cada um dos cinco desafios de
depuragao.

INiCIO

O Acesse o estudio "Depuragao - Unidade 3":
http://scratch.mit.edu/studios/475554
O Teste e corrija cada um dos cinco desafios de

depuracao do estudio.
O Anote sua solucao, ou faca a remixagem dos
programas com a sua solucao.

Faca uma lista ae possiveis erros do programa.

Anote as mudancas que fizer no seu trabalho! Isso pode
ser Util para saber o que vocé ja tentou fazer e o que pode
tentar em sequida.

O Compartilhe e compare suas estratégias de busca e
solucao de problemas com um colega até encontrar algo
que funcione para vocé!

(W

1
1
1
1 1
! Neste projeto, 0 gato do Scratch ensina Gobo a miar. Mas, quando !
! Gobo deveria tentar, ele fica em siléncio. Como corrigimos o !
1 programa? I

_______________________________________

1
! Neste projeto, 0 gato do Scratch deve contar de 1 até o nimero
' queo usuario fornecer. Mas ele conta sempre até dez. Como

1 corrigimos o programa?

1

10 DEPURACAO 3.3 http://scratchmit.edu/projects/24269070
1

Neste projeto, 0 gato do Scratch esta chamando os amigos de
Gobo: Giga, Nano, Pico e Tera. Tudo acontece ao mesmo tempo!
Como corrigimos o programa?

E Neste projeto, 0 gato do Scratch e Gobo estao brincando de pular.
! Quando o gato diz "Pule!", Gobo deveria pular (subir e descer). Mas
! Gobo nao pula. Como corrigimos o programa?

O DEPURACAO 3.5 http://scratch.mit.edu/projects/24269131

1
1
1
Neste projeto, a cena muda quando a seta para a direita do teclado E
€ pressionada. O ator principal (um dinossauro) deve ficar !
escondido em todas as cenas, exceto quando a cena muda parao 1
auditorio. No auditdrio, o dinossauro deve aparecer e dancar. Mas o :
dinossauro esta sempre presente e nao esta dangando no :
momento certo. Como corrigimos o programa? E

+ Adicione comentarios no cddigo, clicando com o botao
direito nos blocos na area de cddigos. Isso pode ajudar os
outros a entenderem as diferentes partes do seu programa!

+ Discuta suas praticas de teste e depuragao com um colega.
Anote das semelhancas e diferencas nas suas estratégias.

+ Ajude um colega!


http://scratch.mit.edu/projects/24269007
http://scratch.mit.edu/projects/24269046
http://scratch.mit.edu/projects/24269070
http://scratch.mit.edu/projects/24269097
http://scratch.mit.edu/projects/24269131
http://scratch.mit.edu/studios/475554

DEPURACAO ™

-
RE F LEXO ES | RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS
i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.
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+ Qual foi o problema?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________



CRIE UMA
CRIATURA

TEMPO SUGERIDO
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

15-30 MINUTOS

OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

+ conhecera a pratica computacional de reutilizagao
e remixagem, contribuindo para a construgao de
um desenho colaborativo

U Nesta atividade, os alunos desenharao uma “criatura”
em trés partes do papel.

 Dé a cada aluno uma folha em branco dobrada em trés
partes e um minuto para desenhar uma “cabeca” para
sua criatura. Em sequida, peca a eles que dobrem o
papel para que a cabega fique oculta, e inclua algumas
indicagoes (prolongamentos) de onde o desenho deve
continuar. Depois que a cabega estiver oculta, os
alunos passarao a criatura para outro aluno. Depois, dé
aos alunos um minuto para desenhar a parte do meio,
usando os prolongamentos da cabe¢a, mas sem olhar a
cabeca! Depois que a parte do meio estiver escondida
(e os prolongamentos desenhados), eles devem passar
adiante as criaturas. Finalmente, dé aos alunos um
minuto para desenhar as pernas. Quando terminarem,
peca a eles que desdobrem os papéis para revelar as
criaturas construidas colaborativamente!

O Coloque os desenhos em uma parede, ou em um
quadro, e deixe 0s alunos verem os resultados.

Q' Faca uma discussao em grupo sobre trabalhos de
coautoria, colaboracao, reutilizacao e remixagem.

{0 folha em branco (A4), dobrada em trés partes
'(d material para escrever (lapis, canetas, marcadores
L etc)

UESTOES PARA REFLEXAQ

(=)

i .
» + Qual é asua definicao de remixagem? i
' + Pense na criatura que vocé comegou (que vocé !
i desenhou a ‘cabeca”). Como suas ideias foram
+ ampliadas ou aprimoradas pelas contribuicdes dos i
. colegas? :
+ Considerando as criaturas para as quais vocé
i contribuiu (desenhou o ‘meio” ou as ‘pernas”), como
1 suas contribuicoes ampliaram ou melhoraram as :
i ideias dos colegas? .

+ Os alunos sao capazes de explicar o conceito de
remixagem e seus beneficios?

+ Esta atividade é um 6timo aquecimento para o projeto
"Passe Adiante"! Recomendamos que vocé ofereca a
atividade "Crie uma Criatura” imediatamente antes do
projeto “Passe Adiante”.

+ Opcionalmente, peca aos alunos que coloquem seus
nomes na parte inferior de cada parte do desenho que
fizeram para identificar quem colaborou para a criacao
daquela criatura.

U U 00




CRIE UMA o

CRIATURA ,

RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAOQ NOS

RE FLEXO ES i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO. !

_______________________________________________
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+ Qual é a sua definicao de remixagem?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

+ Pense na criatura que vocé comecou (que vocé desenhou a “cabeca”). Como suas ideias foram
ampliadas ou aprimoradas pelas contribuicoes dos colegas?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

+ Considerando as criaturas para as quais vocé contribuiu (desenhou o “meio” ou as “pernas”),
como suas contribuicoes ampliaram ou melhoraram as ideias dos colegas?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________
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PASSE ADIANTE

DESCRICAO DA ATIVIDADE

TEMPO SUGERIDO
45-60 MINUTOS

OBJETIVOS

Nesta atividade, 0 aluno:

+ sera capaz de criar um projeto do Scratch que
conte uma historia reutilizando e remixando o
trabalho de outros colegas

+ tera a experiéncia de programar em pares,
trabalhando em duplas para desenvolver um
projeto colaborativo de narrativa

atividade "Passe Adiante": um projeto do Scratch que é
iniciado por uma dupla e depois passado para outra
dupla para que seja complementado e reimaginado.
Opcionalmente, imprima o roteiro "Passe Adiante".

Incentive os alunos a comegarem da maneira como
quiserem. Eles podem focar nos personagens, cenas,
enredos ou qualquer outro elemento que os estimule.
Dé dez minutos para cada dupla trabalhar em sua
historia antes de passar o projeto para a outra dupla.
Incentive os alunos a darem crédito pela reutilizacao
ou remixagem do conteudo.

Apos duas rodadas, deixe os alunos verem os projetos
para os quais contribuiram. Sugerimos que vocé
organize uma exposi¢ao: usando um projetor e uma
tela, apresente os projetos aos alunos. Opcionalmente,
peca aos alunos que adicionem seus projetos no
estudio "Passe Adiante” ou em um estudio da turma.

Peca aos alunos que respondam as questoes para

reflexao em seus diarios ou em um grupo de discussao.

(=)

Roteiro "Passe Adiante"
Estudio "Passe Adiante”
http://scratch.mit.edu/studios/475543

O Projetor e tela para exibicao do trabalho dos alunos

(opcional)

UESTOES PARA REFLEXAQ

+ Como voceé se sentiu ao remixar o trabalho dos outros?
Como vocé se sentiu ao ter seu trabalho remixado?

+ Em quais situacoes da sua vida vocé viu ou experimentou
a reutilizacao e a remixagem? Conte dois exemplos.

+ Como foi a experiéncia de trabalhar com outra pessoa em
comparagao com suas experiéncias trabalhando sozinho

_______________________________________________

+ Em quais partes dos projetos cada aluno participou?

+ Os alunos estao confortaveis com os conceitos de
eventos e paralelismo e com as praticas de reutilizacao e
remixagem? Se nao, de que maneiras isso pode ser
esclarecido?

+ (onsidere organizar uma exposi¢ao dos projetos do

Scratch! Convide alunos de outras turmas para assistir,
ofereca lanches e bebidas, ou organize o evento em
um auditdrio ou sala com uma grande parede ou tela
para exibir os projetos.

Apresente aos alunos a Mochila (localizada na parte
inferior do editor do projeto Scratch) como outra
maneira de remixar os projetos. Saiba mais sobre essa
ferramenta no tutorial sobre a Mochila:
http://bit.ly/scratchbackpack

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/475543
http://bit.ly/scratchbackpack

PASSE ADIANTE

\ 0 QUE PODEMOS CRIAR A PARTIR DO
: TRABALHO DE OUTRAS PESSOAS?

Neste projeto, vocé comecara a desenvolver
uma histéria animada e, em seguida, passara a
historia para outras pessoas remixarem,
ampliarem ou reimaginarem!

INiCIO

O Desenvolva o projeto de uma historia, com foco
nos personagens, cenas ou qualquer outro
elemento que o deixe empolgado.

O Apos dez minutos, salve e compartilhe o projeto
on-line.

O Troque de projeto com um colega, e amplie este e Ehe
outro projeto fazendo uma remixagem dele. S —

U Repita!
defina o tamanho como @ %
ar 8 clicac 4 toque 0som Meow v até ofim
EXPERIMENTE frans {t deslize por ° segs. até x: @ y: @
O Pense em diferentes possibilidades para O Adicionar comentarios nos codigos pode ajudar os outros a
remixar, ampliar ou reimaginar a historia. entenderem as diferentes partes do seu programa! Para
Vocé quer adicionar uma nova cena ao final? acrescentar um comentario em um script, clique com o botao
Consegue imaginar o que aconteceu antes da direito do mouse em um bloco e adicione uma descricao.

historia comecar? E se um novo personagem P = i
fosse adicionado a historia? Que tal inserir v =
uma reviravolta na histéria? O qué mais é

possivel fazer?

adicione um comentario aqui!

TERMINOU?

+ Adicione seu projeto no estudio
"Passe Adiante":
http://scratch.mit.edu/studios/4
15543

+ Ajude um colega!

+ Volte aos projetos para 0s quais
vocé contribuiu e confira como
as historias evoluiram!

[ ‘ } | mude paraa fantasia fantasial v
| quz
= - mude para o cendrio  cendriol v
: — ] ‘ Como vocé se chama? JELeva s
O-l" O @ -



http://scratch.mit.edu/studios/475543
http://scratch.mit.edu/studios/475543

PASSE o

ADIANTE  — ,

| RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS
i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

REFLEXOES "o .

+ Como voceé se sentiu ao remixar o trabalho dos outros? Como vocé se sentiu ao ter seu
trabalho remixado?
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+ Em quais situagdes da sua vida vocé viu ou experimentou a reutilizacao e a remixagem?
Compartilhe dois exemplos.

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

+ Como foi a experiéncia de trabalhar com outra pessoa em comparacao com suas outras
experiéncias trabalhando sozinho na construcao de projetos no Scratch?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________
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0S

VOCE ESTA AQUI ROTEIRO DA UNIDADE

EXT ENSQES




UNIDADE 4
VISAO GERAL

INTRODUCAO

A personalizacao é um principio orientador importante na computacao criativa. Por “personalizacac”, nos referimos tanto aos

interesses pessoais quanto ao reconhecimento de que estes interesses podem variar consideravelmente. Existem muitas formas
de aprender e fazer, e explorar essa diversidade de op¢oes pode ajudar a manter vivos o interesse, a motivacao e a persisténcia
dos jovens aprendizes. Nesta unidade, os alunos vao explorar alguns dos conceitos avancados e problemas desafiadores
associados a criagao de jogos. Um conceito avancado ou um problema desafiador pode se tornar mais acessivel se estiver
associado a atividades pessoalmente significativas. A partir de uma histéria compartilhada por Mitch Resnick, diretor do projeto
Scratch no MIT, podemos ilustrar o poder do contexto.

Ha alguns anos, eu estava em um dos nossos Computer Clubhouses
e vi um menino de 13 anos trabalhando na criagao de seu proprio
jogo. Ele controlava um ator (no caso, um peixe), e queria que o0 jogo
marcasse pontos, para saber quantos peixinhos haviam sido
comidos pelos peixes grandes, mas nao sabia como fazer isso.

Eu vi isso como uma oportunidade para introduzir a ideia de
variaveis. Entao, mostrei para ele, e ele imediatamente percebeu
como poderia usar este bloco para marcar quantos peixes haviam
sido comidos em seu jogo. Ele pegou o bloco e colocou no programa
exatamente no local onde o peixe grande come o peixinho, e testou
imediatamente. Assim, toda vez que o peixe grande comia um peixe
pequeno, o placar aumentava em um ponto.

Acredito que ele entendeu o conceito de variaveis porque ele queria
fazer uso delas. Esse € um dos nossos objetivos gerais no Scratch.
Nao se trata apenas de variaveis, mas de todos os tipos de
conceitos. Vemos que as criangas desenvolvem um entendimento

muito mais profundo dos conceitos que aprendem quando usam PALAVRAS-CHAVES, CONCEITOS E PRATICAS

esses conceitos de maneira significativa e motivadora.

+ abstracao e modularizagao + sensores
+ condicionais + circuito de feedback
OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM + operadores G don iouce
Os alunos: : dados i + pote de desafios
+ conhecerdo os conceitos computacionais de condicionais, variaveis e (istas + brainstorming
operadores e dados (variaveis e listas) NOTAS
+ desenvolverao maior familiaridade com as praticas
computacionais de experimentacao e iteracao, teste e + Muitos conceitos novos sao explorados nesta unidade, por isso
depuracao, reutilizacao e remixagem, e abstragao e incluimos estidios com exemplos de projetos, novos desafios de
modularizacao, construindo e aprimorando o projeto de um programacao e projetos de jogos mais simples que poderao ser
jogo tipo labirinto, pong ou de rolagem lateral. remixados e reutilizados conforme necessario.

+ identificarao e entenderao os mecanismos comuns dos jogos.



ESCOLHA SUA PROPRIA AVENTURA

CAMINHO POSSIVEL

SESSAO 1

y

LISTADO JOGO

DOS SONHOS

0 que estes jogos
tém em comum?

SESSOES 1-5

}

JOGOS

BASICOS

Como vocé pode
utilizar o Scratch
para construir um
jogo interativo?

SESSAO 2

PONTUACAO

Como vocé pode
adicionar
pontuacao em um
jogo usando
variaveis?

Nesta unidade, os alunos atuarao como desenvolvedores
de jogos e terao a experiéncia de criar seu proprio jogo. Ao
longo das atividades desta unidade, os alunos conhecerao
0S mecanismos por tras de um jogo e como 0s j0gos Sao
desenvolvidos, ao mesmo tempo em que aprenderao
conceitos (condicionais, operadores, dados) e praticas
computacionais (abstracao e modularizagao).

Vocé pode ajudar seus alunos a comegarem seus projetos
com a atividade "Jogos Basicos', e depois propor outras
atividades para apoiar o desenvolvimento deles. As
atividades da Unidade 4 oferecem aos alunos varias
oportunidades de praticar o desenvolvimento de jogos,
desde o conhecimento de mecanismos comuns, como
marcagao de pontos e rolagem lateral, até a criagao de
jogos com varios jogadores (por exemplo, Pong).

SESSAO 3 SESSAO 4 SESSAO 5

DEPURACAO

Quais sao as Resolva Socorro!
diferentes formas de nove desafios de Vocé consegue
aumentar a programacao no corrigir esses cinco
dificuldade de um Scratch. programas do

jogo? Scratch?



LISTADO JOGO
DOS SONHOS
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

TEMPO SUGERIDO
15-30 MINUTOS

OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:
+ identificara elementos comuns aos jogos

_________________________________________________

U Divida os alunos em grupos duas ou trés pessoas.

O Em seus pequenos grupos, pe¢a aos alunos para gerar
uma lista de jogos que eles gostam de jogar. Eles
podem fazer essa lista em seus diarios de trabalho ou
em uma folha de papel avulsa. Sugerimos que vocé
proponha um brainstorming: dé aos alunos um curto
periodo de tempo (1-2 minutos) para anotar quantos
jogos puderem. Depois, peca aos alunos que
selecionem os favoritos da lista.

0 Depois de alguns minutos, pergunte aos grupos: :
i 0 que esses jogos tém em comum? !
+ Quais caracteristicas fazem deles jogos? i

O Estimule uma discussao sobre as caracteristicas que
compoem um jogo e elabora com a turma uma lista de
elementos comuns aos jogo. Em sequida, pe¢a aos
alunos que imaginem um jogo dos sonhos e que
escrevam uma lista dos elementos desse jogo.

O Peca aos alunos que compartilhem a lista do jogo dos
sonhos em seus grupos, ou nos grupos de discussao
(veja Grupo de Discussao, na Unidade 0), para obter
feedback e sugestoes.

0 papel para anotar os elementos do jogo
' material para escrever (|apis, canetas, marcadores etc.)

Faca uma lista dos seus jogos favoritos. |
0 que os jogos tém em comum? i
Quais caracteristicas fazem deles jogos?
Crie uma lista de elementos para o seu jogo dos i
sonhos.

+ As listas do jogo dos sonhos incluem caracteristicas
de jogos?

+ Quais elementos sao semelhantes ou diferentes
entre as listas dos grupos?

+ 0 que as listas informam sobre os tipos de jogos e
as formas de jogar dos seus alunos?

NOTAS DO PROFESSOR

+ Peca aos alunos que consultem essa lista do jogo dos
sonhos quando estiverem programando jogos em
outras atividades da Unidade 4.
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_______________________________________________

LISTADOJOGO

~ | RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS |
REFLEXO ES i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

_______________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________



OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

+ desenvolvera maior fluéncia nos conceitos
computacionais (condicionais, operadores, dados)
e praticas (experimentacao e iteragao, teste e
depuracao, reutilizagao e remixagem, abstracao e
modularizagao) trabalhando em um projeto de
jogo autodirigido

JOGOS BASICOS

TEMPO SUGERIDO
45-60 MINUTOS
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ou deixe os alunos escolherem o tipo de jogo que
desejam criar: labirinto, pong ou de rolagem lateral. Dé

http://scratch.mit.edu/projects/22162012

DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

' Nesta atividade, os alunos criardo um projeto de jogo ' Roteiro "Labirinto” i
que podera ser retomado e ampliado nas atividades 0 Exemplo de projeto "Labirinto" !
Pontuacao, Extensoes e Interacoes. Opcionalmente,  http://scratch.mit.edu/projects/11414041
mostre exemplos de projetos de jogos tipo labirinto, ' Roteiro "Pong" i
pong ou de rolagem lateral e disponibilize roteiros i Exemplo de projeto "Pong” :
para orientar 0s alunos. + http://scratch.mit.edu/projects/10128515
. . R ' Roteiro "Rolagem lateral" i
O Escolha um projeto de jogo e dé uma aula sobre ele, ' Exemplo de rojeto "Rolagem lateral’
LUNGS temMDo bara comecar a construir seus | EI Estudio "Jogos”
305 ainos LEmpo para comegara ConSITUIT SEUs Jogos, ' http://scratch.mit.edu/studios/487504 |
ou permita que eles facam uma remixagem de um dos - !

O Incentive os alunos a buscarem feedback sobre seus QUESTOES PARA REFLEXAQ

projetos. Sugerimos a sequinte atividade: metade dos
alunos permanece em seus lugares, com seus projetos
abertos, enquanto a outra metade anda pela sala
explorando os projetos, fazendo perguntas e dando
feedback. Depois, 0s alunos trocam de posicao. Vocé
pode pedir aos alunos que adicionem seus projetos no
estudio "Jogos" ou em um estudio da turma.

_______________________________________________

+ Qual foi 0 maior desafio ao fazer o jogo?
+ 0 que o deixou mais orgulhoso?

O Peca aos alunos que respondam as questoes para
reflexao em seus diarios ou em um grupo de discussao.

projetos apresentados.

+ Para celebrar e compartilhar os jogos criados,
recomendamos organizar um "Dia dos Jogos". Os
projetos finais serao colocados no modo de
apresentacao, e 0s alunos poderao andar e brincar com
0s jogos uns dos outros.

+ Aopcao de jogo "Rolagem lateral” apresenta o
conceito de clonagem. Ajude os alunos a saberem mais
sobre 0s blocos de clonagem com o roteiro
"Clonagem” na Unidade 5.

U 0O U


http://scratch.mit.edu/projects/11414041
http://scratch.mit.edu/projects/10128515
http://scratch.mit.edu/projects/22162012
http://scratch.mit.edu/studios/487504

LABIRINTO

. COMO VOCE PODE USAR O SCRATCH
. PARACRIAR UM JOGO INTERATIVO?

Neste projeto, vocé criard um jogo. Este jogo
tera interagoes entre o0s atores, pontuagao e
niveis. Vocé devera mover um ator do
comeco de um labirinto até o final sem tocar
nas paredes.

i setaparadicta ~ set o -
INICIO q)OMEWIZﬂGE(;ﬁO@ apontepalaaﬁegio@
r . .. are o @ PE3S0s oy @ PAS303
O Desenhe um cenario de labirinto, utilizando
cores diferentes para as paredes e para o e coqperta [' \ |
.. aponte para a direcdo aponte para a direcdo
marcador do fim do labirinto. o ) s —

O Adicione um ator.
Estes scripts permitem que o jogador controle 0 movimento do

O Dévi jogo! o
Dé vida ao seu J0go ator no labirinto.

EXPERIMENTE i e
........................................................................ vépaa)c @ v @ o )
SRR ST e e ;‘ ]
EI Adlclqne varios niveis ao seu jogo! Is§0_ pode Isso diz ao ator onde comecar e marca

. ser feito com o uso de diferentes cenariose : 0 inicio do labirinto. —
©usando blocos "transmita" para acionar o : e 5]

N ro. ’ . ‘ F ) . . ) ..

: proximo nivel. : e Isso indica o final do labirinto. Os
‘0 Crie uma varidvel para marcar a pontuagdo! -~ COTe) | jogadores ganham quando a bola
: Experimente o bloco "cronémetro” para : ‘ tocar neste ator.
:adicionar novos desafios ao seu jogo do ,ﬁil

labirinto! ,
Isso fara com que o ator retorne ao bater

nas paredes azuis do labirinto.

BLOCOS PARA EXPERIMENTAR TERMINOU?

CD + Adicione seu projeto no
Y . © estudio "Jogos":
&0 - http://scratch.mit.edu/studios
e s
-+ Troque de jogo com um

* e w7 colega e apresentem um ao
oo  ourosasciades.



http://scratch.mit.edu/studios/487504
http://scratch.mit.edu/studios/487504

: COMO VOCE PODE USAR 0 SCRATCH
| PARA CRIAR UM JOGO INTERATIVO?

Neste projeto, vocé criard um jogo. Este
jogo tera interacoes entre os atores,
pontuacao e niveis. 0 jogo é semelhante
ao classico jogo Pong, cujo objetivo é
evitar que o ator caia.

INiCIO :
L’ —_

O Crie dois atores: uma raquete para o usuario
Ball Paddle

controlar, e uma bola.

U Faca a raquete se movimentar de forma
interativa.
O Dé vida ao seu jogo!

se  ftocandoem Paddle v 2 entdo

EXPERIMENTE foqueosom Gotadéagua v atéofim
gire ™  namero aleatorio entre @ e @ graus

' Como € possivel aumentar a dificuldade do

. jogo? Criar niveis diferentes, usar um
crondmetro e marcar pontuacao sao alguns
exemplos de coisas que vocé pode fazer.

O Experimente mudar a aparéncia do seu jogo
editando os cenarios!

U Experimente usar teclas diferentes para

controlar seus atores! Estes blocos controlam a bola. Se ela tocar a raquete ou a parede, ela continua se
b e ) movendo. Se tocar na area vermelha (o que significa que ultrapassou a linha da
raquete), 0 jogo termina.

Interage com as paredes
Interage com a raquete

TERMINOU?

ao
~ > €

+ Adicione seu projeto no
estudio "Jogos":
http://scratch.mit.edu/studios
(487504

+ Troque de jogo com um
colega e apresentem um
a0 outro suas criagoes.

adicione @ a minha variavel v it e oo <ﬁ> 2
mostie a variavel - minha variavel v “ tocandoem ponteiro do mouse v 2
esconda a vanavel minha variavel v n nimero aleatorio entre ° e 0



http://scratch.mit.edu/studios/487504
http://scratch.mit.edu/studios/487504

ROLAGEM
LATERAL

COMO VOCE PODE USAR O SCRATCH PARA
CRIAR UM JOGO INTERATIVO?

__________________________________________

Neste projeto, vocé criara um jogo. Este jogo tera
interagOes entre os atores, pontuagao e niveis. 0

jogo é semelhante ao Flappy Bird, cujo objetivo é
impedir que um objeto caia no chao ou toque em
certos objetos.

0
INiCIO i e

Gliding Bars Hippo1

O  Crie dois atores: um para o jogador controlar
(helicoptero) e outro para evitar (barras).

O Faca o helicoptero ficar interativo.

O Dé vida ao seu jogo fazendo as barras
deslizantes percorrerem o palco!

EXPERIMENTE el
Isso cria clones, que sao usados, no

Fo-----mmmoooomoooooooooooos Ay programa abaixo, para fazer as barras
1 Como € possivel aumentar a dificuldade do rolarem pela tela:

. jogo? Criar niveis diferentes, usar um
crondmetro e marcar pontuagao sao alguns
exemplos de coisas que vocé pode fazer.

O Experimente mudar a aparéncia do seu jogo
editando os cenarios!

U Experimente usar teclas diferentes para aestzepor (@) o026 @) v @

controlar seus atores! ‘apague este cone .
e e e i) Define quando o jogo acaba

BLOCOS PARA EXPERIMENTAR TERMINOU?

ao
Wi O = 2
o

n tocandoem  ponteiro do mouse v 2
escondaa variavel minha vaniavel v n nm;eroaleatémennenee

+ Adicione seu projeto no
estudio "Jogos":
http://scratch.mit.edu/studios
(487504

+ Troque de jogo com um
colega e apresentem um
a0 outro suas criagoes.

mosire a variavel  minha vanavel v



http://scratch.mit.edu/studios/487504
http://scratch.mit.edu/studios/487504

UNIDADE 4

REFLEXAO
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RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAOQ NOS
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REFLEXOES

jogo?

+ Qual foi o maior desafio ao fazer o

+ 0 que o deixou mais orgulhoso?




PONTUACAO

TEMPO SUGERIDO
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

30-45 MINUTOS

OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

+ sera capaz de explicar o que é uma variavel e por
que elas sao uteis

+ conhecera o conceito computacional de dados

+ aprendera a remixar e reutilizar um projeto ou
parte de um projeto

L Vocé pode explorar o projeto "Fish Chomp” com os
i alunos e disponibilizar o roteiro "Pontuacac” para
orienta-los.

QO Ajude os alunos a abrirem o projeto Fish Chomp. Dé
aos alunos tempo para explorar variaveis, remixando o
projeto para adicionar pontuacao ao jogo.
Opcionalmente, dé aos alunos tempo para
incorporarem pontuagao em seus projetos labirinto,
pong ou rolagem lateral.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
i
O Permita que os alunos compartilhem suas remixagens |
do projeto Fish Chomp, ou seus outros projetos com :
pontuacao, uns com os outros. Sugerimos que vocé i
faca a atividade de demonstracao: convide alguns
alunos para apresentar o projeto deles paraaturmae |
demonstrar como implementaram a pontuagao usando i
variaveis. Vocé também pode pedir aos alunos que
adicionem suas remixagens no estudio "Remixagem do
Fish Chomp” ou em um estudio da turma. :

1

1

1

1

1

O Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de
criagao respondendo as questoes para reflexao em
seus diarios ou em um grupo de discussao.

_________________________________________________

' Roteiro "Pontuagao”

O Estudio com exemplos de projetos
http://scratch.mit.edu/studios/218313

O Projeto Fish Chomp
http://scratch.mit.edu/projects/10859244

O Estudio Remixagem do Fish Chomp
http://scratch.mit.edu/studios/475615

_______________________________________________
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+ Como vocé explicaria as variaveis para outra pessoa?
+ Qual a utilidade das variaveis?

+ 0s alunos sabem explicar o que é uma variavel e
qual a sua utilidade?

NOTAS DO PROFESSOR

+ Incentive os alunos a reforcarem sua compreensao
sobre variaveis explorando o codigo de alguns
exemplos de projetos no estudio Pontuagao.

+ Variaveis sao um importante conceito matematico e
computacional. Os alunos aprendem sobre variaveis
nas aulas de matematica e ciéncias, mas muitos tém
dificuldade para entender. E 0s jogos sao uma maneira
de tornar mais concreta a utilidade das variaveis.

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/218313
http://scratch.mit.edu/projects/10859244
http://scratch.mit.edu/studios/475615

COMO MARCAR PONTOS EM UM
PROJETO SCRATCH?

Fish Chomp é um jogo cujo objetivo é
tentar pegar o maximo de peixes,
direcionando um ator com o0 mouse.
Nesta atividade, vocé vai remixar o jogo
Fish Chomp acrescentando um marcador
de pontos com o uso de variaveis.

Criar uma Variavel Nome da nova variavel:
Q' Va para a pagina do jogo: pontuagao
http://scratch.mit.edu/projects/10859244
. o ., " . ® Para todos os  © Apenas para este
O Clique em "Criar uma Variavel’, na categoria atores ator
Variaveis', para criar e nomear uma variavel - n

para pontuacao.
O Explore os blocos da sua nova variavel para
adicionar o marcador de pontos em seu projeto!

--
TRAVOU?
0

+ Adicione seu projeto no estudio Remixagem
do Fish Chomp
http://scratch.mit.edu/studios/475615

+ Desafie-se a fazer mais! Como vocé pode usar
a pontuacao para aumentar a dificuldade do
seu jogo?

+ Encontre um jogo que vocé gostou e faca
uma remixagem a partir dele!

O Nao sabe como trabalhar com variaveis? Confira este projeto para mais
informacoes: http://scratch.mit.edu/projects/2042755

Ou veja este video: http://youtu.be/uXq379XkhVw

Explore os cddigos dos jogos que usam pontuacao para aprender mais
sobre como criar variaveis e incorporar a pontuagao em um projeto.

()


http://scratch.mit.edu/projects/10859244
http://scratch.mit.edu/projects/2042755
http://youtu.be/uXq379XkhVw
http://scratch.mit.edu/studios/475615

UNIDADE 4 REFLEXAO

RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAOQ NOS

CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

IIIIIIIIIII
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PONTUACAO
REFLEXOES

+ Como vocé explicaria as variaveis para outra pessoa’?

+ Qual a utilidade das variaveis?




EXTENSOES

TEMPO SUGERIDO

c
=
o
=
-
m
S
=
=
o
>
(-
m

DESCRICAO DA ATIVIDADE

30-45 MINUTOS

OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

+ ampliara seus conhecimentos sobre os conceitos
de condicionais, operadores e dados, explorando
programas que ilustram 0s mecanismos comuns
de um jogo

_________________________________________________

O Vocé pode mostrar exemplos de projetos do estudio
"Extensoes"” e disponibilizar o roteiro "Extensoes” para
0s alunos.

1 1
1 1
1 1
1 1
: |
1 1
1 1
\(d D& aos alunos tempo para explorar o codigo dos
i programas no estudio "Extensoes” e investigar :
1 . . . !
1 diferentes maneiras de aumentar a dificuldade dos !
i jogos. Peca aos alunos que selecionem uma ou mais
,  extensoes para adicionar aos projetos Labirinto,Pong
1 . . A
' ou Rolagem lateral feitos anteriormente. Dé aos alunos !
. . -~ 1
| tempo para experimentar e incorporar as extensoes !
| €m seus jogos. :
| :
1 1
1 1
: |
1 1
1 1
1 1
1 1
: |
1 1
1 1
1 1
1 1
: |
1 1
1 1
1 1
1 1

O Permita que os alunos compartilhem seus projetos
aprimorados uns com o0s outros. Sugerimos que vocé
organize uma atividade em pares ou uma atividade de
demonstragao para permitir que 0s alunos
compartilhem seus jogos e demonstrem o que
aprenderam.

U Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de
criagao respondendo as questoes para reflexao em
seus diarios ou em um grupo de discussao.

EEI Roteiro "Extensoes”
'Q Estudio "Extensdes”
i http://scratch.mit.edu/studios/475619

_______________________________________________

UESTOES PARA REFLEXAO

0o

i + Quais sao as diferentes formas de aumentar a
+dificuldade de um jogo?
+ + Quais extensoes vocé adicionou ao seu jogo?
i + Descreva o processo que usou para incluir as
| extensdes em seu jogo?

_______________________________________________

+ 0s alunos conseguiram incorporar extensoes em
seus projetos originais?

NOTAS DO PROFESSOR

+ Para apoiar os alunos que precisam de suporte extra,
sugerimos que voce demonstre para a turma toda
como incluir uma extensao em um programa (por
exemplo, adicionar niveis), ajudando-0s, assim, a
adicionar extensoes em seus jogos.

+ 0s alunos podem utilizar a Mochila para incorporar
partes dos projetos de extensao em seus jogos. Saiba
mais sobre a mochila em: http://bit.ly/scratchbackpack

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/475619
http://bit.ly/scratchbackpack

—~ + PONTUACAO http://scratch.mit.edu/projects/1940443
EXT E N So ES Demonstra como definir e alterar a pontuagao. Adicione 10 pontos
toda vez que o gato for clicado

! + NIVEIS http://scratch.mit.edu/projects/1940453
i Demonstra como alterar os niveis. A pontuacao aumenta em 1 toda vez

COMO E POSSIVEL AMPLIAR E
REIMAGINAR JOGOS NO SCRATCH?

que a barra de espaco € pressionada. O nivel aumenta em 1 a cada 10
pontos.

Crie jogos adicionando recursos + CRONOMETRO http://scratch.mit.edu/projects/1940445

i i | S
estendidos em seus projetos do Scratch! Demonstra como usar um crondmetro. Use o mouse para levar o gato
Escolha pelo menos uma das seguintes em direcio a Gobo.

extensoes e adicione-as ao seus jogos
Labirinto, Pong ou Rolagem lateral

+ INIMIGOS http://scratch.mit.edu/projects/1940450
Demonstra como adicionar um inimigo. Evite a bola de ténis usando as
setas para cima e para baixo.

. + RECOMPENSA http://scratch.mit.edu/projects/1940456
INICIO Demonstra como coletar itens. Use as setas para fazer o gato coletar
itens do inventario.

O Va para o estudio "Extensoes”:

http://scratch.mit.edu/studios/4/5619 + MOUSE http://scratch.mit.edu/projects/25192659
Q Escolha uma (ou mais) das extensdes para Demonstra como programar o mouse para controlar o jogo. Movimente
0 MOuse para Mover a raquete.
explorar.
O Incorpore sua escolha nos projetos de jogos + RECOMECAR http://scratch.mit.edu/projects/25192935
iniciados anteriormente! Demonstra como fazer um botao para reiniciar o jogo. Clique no botao

REINICIAR para reiniciar o jogo.

+ MENU http://scratch.mit.edu/projects/25192991
Demonstra como exibir um menu no inicio do jogo. Clique em
COMECAR ou em INSTRUCOES no menu.

+ VARIOS JOGADORES http://scratch.mit.edu/projects/25192711
Demonstre como adicionar outro jogador ao jogo. O jogador 1 usa as
setas para conduzir Pico pelo labirinto, enquanto o jogador 2 usa as
teclas W, A, S, D para conduzir Nano pelo labirinto.

EXPERIMENTE TERMINOU?

+ A mochila pode ser uma ferramenta extremamente util
durante a programagao no Scratch. Ela pode armazenar
tudo, desde linhas de codigo, até arquivos de musica, atores
e muito mais. Tente usa-la para incorporar extensoes em
seus projetos de jogos.

+ Como alternativa, esbocar ideias e segmentos de codigos em
seu diario de trabalho também é uma excelente forma de
planejar a incorporacao de extensoes em seu projeto

+ Adicione outra extensao ao seu jogo Labirinto, Pong ou
Rolagem lateral.

+ Desafie-se a fazer mais! Continue explorando as
extensoes e adicione-as aos seus jogos.

+ Ajude um colega!

+ Compartilhe seu projeto com um colega e troquem
feedback sobre seus jogos.


http://scratch.mit.edu/projects/25192711
http://scratch.mit.edu/projects/1940443
http://scratch.mit.edu/projects/1940445
http://scratch.mit.edu/projects/25192659
http://scratch.mit.edu/projects/25192935
http://scratch.mit.edu/projects/1940456
http://scratch.mit.edu/projects/25192991
http://scratch.mit.edu/projects/1940453
http://scratch.mit.edu/projects/1940450
http://scratch.mit.edu/studios/475619

EXTENSOES ™ 5

<
R E F LEXO ES | RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS
i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

_______________________________________________
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INTERACOES
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

+ vai explorar diversas abordagens que permitem
tornar os projetos interativos, por meio de uma
série de nove desafios de programagao

+ desenvolvera mais fluéncia nos conceitos de
condicionais, operadores e dados, e na pratica de
teste e depuragao

O Desafie os alunos a explorarem o Scratch criando
programas que resolvam cada um dos nove desafios de
programacao. Esta atividade pode ser feita
individualmente ou em grupos de 2 a 3 alunos. Esses
desafios exploram os blocos da categoria Sensores,
envolvendo alguns dos conceitos mais avangados do
Scratch relacionados a interatividade. Vocé também
pode disponibilizar o roteiro “Interacoes” para orientar
0s alunos durante a atividade.

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

'0 Cada desafio tem varias solugoes possiveis. Convide 0s
i alunos, ou grupos de alunos, para compartilhar
 diferentes solugdes e estratégias. Sugerimos que vocé
| organize uma atividade em pares ou uma atividade de
i demonstracdo para permitir que os alunos
compartilhem seu trabalho e descrevam o processo.

i Vocé também pode pedir aos alunos que adicionem

| seus projetos no estudio "Interacoes” ou em um

i estudio da turma.

1
1
1
1
1
1
1

O Peca aos alunos que reflitam sobre o desafio
respondendo as questoes para reflexao em seus
diarios ou em um grupo de discussao.

‘Q Roteiro "Intera¢oes” i
' Estudio "Interacdes" !
\ http://scratch.mit.edu/studios/487213

UESTOES PARA REFLEXAO

0o

+ Em quais desafios vocé trabalhou?

+ Qual foi a sua estratégia para resolver os desafios?

+ Quais desafios ajudaram vocé a pensar em seu
projeto de jogo?

_______________________________________________

| + Os desafios foram resolvidos? |
i + Os alunos exploraram outras abordagens para
1 resolver os desafios?
¥ Ainda existem blocos ou conceitos que os alunos i
' nao estao entendendo? Como vocé pode ajudar? :

NOTAS DO PROFESSOR

+ Escolha desafios especificos que apresentem novos
blocos ou conceitos que vocé gostaria que os alunos
explorassem, ou deixe que 0s alunos inventem seus
proprios desafios.

+ Adapte estes desafios para uma atividade nao
estruturada para os alunos que terminarem mais rapido
outras atividades, ou como um desafio de aquecimento.
Crie um pote de desafios: imprima, corte, dobre e coloque
as instrucoes de cada desafio em um pote. Entao, deixe 0s
alunos pegarem aleatoriamente os desafios que deverao
resolver.

a
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http://scratch.mit.edu/studios/487213

-~ i |
I NTE RA O ES 10 DESAFIO 1: Sempre que a tecla B é pressionada, o ator fica um pouco |
1 maior. Sempre que a tecla S é pressionada, o ator fica um pouco :
| menor. :

1 1

0 QUE DIFERENCIA UM PROJETO SCRACTH |
DE UMA IMAGEM FIXA OU UM VIDEO? i

Resolva estes nove desafios que envolvem alguns Mmoo ooooooooooo----- '
dos conceitos mais avancados do Scratch ' DESAFIO 3: Sempre que o ator esta na parte superior da tela, ele diz :
relacionados a interatividade. Cada um desses I "Eu gosto daqui”. :

1

desafios tem varias solugoes possiveis. e bk

' DESAFIO 4: Quando o ator pega algo azul, ele toca uma nota alta.
I Quando o ator pega algo vermelho, ele toca uma nota baixa.

INicO  TTTmTmTTTTTTTTTmTTTmTTTmToTmmmTo T

10 DESAFIO 5: Sempre que dois atores colidem, um deles diz: "Com :

licenca”.

Q  Crie um programa Scratch para cada um dos
nove desafios.

vira para o outro lado e corre do gato.

1 1
.0 DESAFIO 6: Sempre que o gato chega perto do cachorro, o cachorro |
1 1
| !

1 1
10 DESAFIO 7: Sempre que vocé clica no chdo, uma flor aparece no :
. ponto que vocé clicou. |
1 1

atores comecam a dangar.

1 1
10 DESAFIO 8: Sempre que vocé clica em um ator, todos 0s outros :
1 1
| !

segue, mas nao toca no ponteiro do mouse.

N o m

O Antes de comecar, escreva em seu diario de trabalho
possiveis maneiras de resolver cada um dos desafios.

Q' Trabalhe com um colega. Trabalhar em parceria com
um colega pode ser uma 6tima maneira de resolver
problemas e obter novas perspectivas sobre as formas
de programar no Scratch!

TRNO“ o 10 DESAFIO 9: Sempre que vocé move o ponteiro do mouse, o ator :

+ Adicione cada um dos projetos que vocé criou ao
estudio "Interagoes":
http://scratch.mit.edu/studios/487213

+ Ajude um colega!

+ Discuta sua estratégia para resolver cada desafio com
um colega. Anote as semelhancas e diferencas em seus
métodos.


http://scratch.mit.edu/studios/487213

UNIDADE 4 REFLEXAO

RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAOQ NOS

to de jogo?

CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

é a pensar em seu proje

A

gia para resolver os desafios?

REFLEXOES

~
~

INTERACOES

+ Em quais desafios vocé trabalhou?
+ Qual foi a sua estraté

+ Quais desafios a




DEPURACAO

TEMPO SUGERIDO
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

15-30 MINUTOS

: OBJETIVOS !
 Nesta atividade, 0 aluno: i
1 + investigara o problema e encontrara solugoes para '
i cinco desafios de correcao de bugs :
i + vai explorar diversos conceitos (condicionais, i
+ operadores e dados) através das praticas de teste '
e depuracao

______________________________________________

' Vocé pode disponibilizar o roteiro "Depuragao -
Unidade 4" para orientar os alunos durante a atividade.

O Ajude os alunos a abrirem os programas do estudio
"Depuragao - Unidade 4", ou acesse os links do projeto
listados no roteiro "Depuracao - Unidade 4". Incentive
os alunos a clicarem no botao “Ver interior" para
investigar os bugs (falhas) do programa, explorar os
codigos problematicos e testar possiveis solugoes.

U Dé aos alunos tempo para testar e solucionar cada
desafio de depuracdo. Opcionalmente, peca aos alunos
que usem a fun¢ao "Remix" do Scratch para corrigir 0s
erros e salvar os programas corrigidos.

U Peca aos alunos que reflitam sobre suas experiéncias
de teste e depuracao, respondendo as questoes para
reflexao no diario de trabalho ou em um grupo de
discussao.

O Crie uma lista para a turma com estratégias de
depuracao, reunindo as abordagens de localizacao de
erros e solugao de problemas encontradas pelos
alunos.

_________________________________________________

\0 Roteiro "Depuracao - Unidade 4" i
'Q Estudio "Depuracio - Unidade 4" !
i http://scratch.mit.edu/studios/475634

(=)
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Qual foi o problema? |
Como vocé identificou o problema?
Como vocé resolveu o problema?
Os outros colegas utilizaram abordagens diferentes
para corrigir o problema? :

+ Os alunos conseguiram resolver todos os cinco
problemas? Se nao, como vocé pode esclarecer os
conceitos expressos nos programas que nao foram
depurados?

+ Quais diferentes estratégias de teste e depuragao 0s
alunos empregaram?

NOTAS DO PROFESSOR

+ Esta atividade permite identificar quais alunos
precisam de mais atencdo ou suporte, particularmente
em torno dos conceitos de condicionais (por exemplo,
se), operadores (por exemplo, aritmética, logica) e
dados (por exemplo, variaveis, listas).

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/475634

~
D E I U RA O ED DEPURACAO 4.1 http://scratch.mit.edu/projects/24271192
Neste projeto, a lista de compras deve ser atualizada toda vez que

1
1
1
I 0 gato pegar um novo item. Mas 0 gato s0 consegue pegar o
! laptop. Como corrigimos o programa?

i SOCORRO! VOCE CONSEGUE CORRIGIR ESTES
' CINCO PROGRAMAS?

Nesta atividade, vocé devera investigar o que esta
dando errado nos programas e buscar uma !
solucao para cada um dos cinco desafios de ! Neste projeto, 0 gato ganha 10 pontos por coletar Gobos Amarelos
depuracao. L e perde 10 pontos por coletar Gobos Rosas. Mas algo nao esta

! funcionando. Como corrigimos o programa?

INiCIO R A i

M ~ . ", 1 . , .. ,

Q' Acesse o estudio "Depuracao - Unidade 4": ' Neste projeto, 0 gato esta tentando adivinhar um nimero entre 1 e
http://scratch.mit.edu/studios/475634 ! 10. Mas algo esta errado e o programa nao esta funcionando

! corretamente. Como corrigimos o programa?

O Teste e corrija cada um dos cinco desafios de
depuracao do estudio.

QO Anote sua solucao, ou faca a remixagem dos - e m oo .
QO DEPURACAQ 4.4 http://scratch.mit.edu/projects/24271475

programas com a sua solucao.

Neste projeto, 0 "# de pontos"’ deve aumentar em 1

sempre que 0 gato é atingido por uma bola de ténis. Porém, 0 "# de
pontos" esta aumentando em mais de 1, quando o gato é atingido.
Como corrigimos 0 programa?

Neste projeto, 0 gato esta andando em um labirinto para chegar

1

1

1

| 1

1 1

TRN ® ! até o retangulo amarelo. Porém, o gato esta atravessando as !
1 1

1 1

paredes. Como corrigimos o programa?

O Faca uma lista de possiveis erros do programa.

O Anote as mudancas que fizer no seu trabalho! Isso pode ser
(til para saber o que vocé ja tentou fazer e o que pode
tentar em sequida.

O Compartilhe e compare suas estratégias de busca e solugao
de problemas com um colega até encontrar algo que
funcione para vocé!

+ Adicione comentarios no codigo, clicando com o botao direito
nos blocos na area de cddigos. Isso pode ajudar os outros a
entenderem as diferentes partes do seu programa!

+ Discuta suas praticas de teste e depuracao com um colega.
Anote as semelhangas e diferengas nas suas estratégias.

+ Ajude um colega!


http://scratch.mit.edu/projects/24271192
http://scratch.mit.edu/projects/24271303
http://scratch.mit.edu/projects/24271446
http://scratch.mit.edu/projects/24271475
http://scratch.mit.edu/projects/24271560
http://scratch.mit.edu/studios/475634/

DEPURACAOD ™

- .
RE F LEXO ES | RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS
i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

_______________________________________________
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+ Qual foi o problema?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________
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0 QUE APRENDI

SEGUNDA RODADA
CONCEITOS AVANCADOS
HARDWARE & EXTENSOES
CRIE UMA ATIVIDADE

MEU PROJETO DE DEPURAGAO



UNIT 5
VISAO GERAL

Apos o langamento da versao anterior deste guia, um
feedback comum que recebemos dos professores foi
que eles (e os alunos) queriam mais tempo concluir as
atividades que ficaram inacabadas, e tempo para
revisitar e ampliar as ideias e projetos que eles criaram
em unidades anteriores. Em resposta, adicionamos a
unidade "Aprofundamento”.

Seja promovendo conceitos e praticas avan¢adas ou
revisitando experiéncias anteriores, esta € uma
oportunidade para os alunos se engajarem em um
momento de contemplacao e reflexao. O que nao esta
tao claro quanto poderia estar? O que eles ainda
querem saber sobre o Scratch? Como os outros podem
ajuda-los, e como eles podem ajudar os outros?

Esta é também uma oportunidade para vocé, como
educador, se engajar em atividades semelhantes de
contemplacao e reflexao. O que o surpreendeu? O que
o deixou desconfortavel? O que vocé gostaria de fazer
de forma diferente da proxima vez? Por qué?

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Os alunos:

+ vao refletir sobre experiéncias passadas para avaliar metas
e necessidades atuais de aprendizado

+ farao uma remixagem para ampliar um de seus projetos
anteriores

+ conhecerao varias extensoes de hardware que conectam o
Scratch ao mundo fisico

+ desenvolverao maior fluéncia em conceitos e praticas
computacionais, explorando 0s mais novos recursos do
Scratch (deteccao de video e clonagem)

+ criarao experiéncias de aprendizado para outras pessoas

PALAVRAS-CHAVES, CONCEITOS E PRATICAS

+ sensor de video + hardware
+ (lonagem + extensoes
+ entrevista em pares

NOTAS

+ Nao encontrou o que vocé esta procurando? Sinta-se a
vontade para modificar, reutilizar e repensar qualquer
atividade deste guia para adequa-la a vocé e seus alunos.

+ Pesquise planos de aula, atividades e recursos projetados
para uma area curricular especifica no site do ScratchEd:
http://scratched.gse.harvard.edu



http://scratched.gse.harvard.edu

ESCOLHA SUA PROPRIA AVENTURA

Em vez de focar em um tema ou género especifico, como
nas trés unidades anteriores, esta unidade destina-se a
criar um espaco de revisao e reflexao sobre todo o trabalho
anterior. As atividades desta unidade sao especialmente
flexiveis, aprofundando na computacao criativa, revisitando
desafios, aprimorando habilidades ou refinando praticas.

Comece convidando os alunos a reverem seus trabalhos
anteriores e a fazerem uma autoavaliagao de seus
objetivos de aprendizagem na atividade "0 Que Aprendi".

Depois, incentive os alunos a mergulharem mais fundo no
Scratch, escolhendo quais atividades de acompanhamento
serao realizadas.

CAMINHO POSSIVEL

SESSAO 1 SESSAO 2 l_ SESSAO 3 _l SESSAO 4 SESSAO 5

' } ' '

MEU PROJETO
DE
DEPURACAO

0 QUE SEGUNDA HARDWARE & CONCEITOS CRIE UMA

APRENDI RODADA EXTENSOES AVANCADOS ATIVIDADE

0 que vocé sabe? Faca aremixagemde  Acriacao com o Scratch  Crie um projeto que Crie uma Crie seu proprio
0 que vocé um projeto anterior, pode ir além do que explore o sensor de experiéncia de programa de depuragao
quer saber? O que volte a uma atividade acontece na tela. video aprendizagem para e veja se outros colegas
vocé aprendeu? perdida, ou desafie-se a ou a clonagem. outras pessoas. conseguem resolvé-lo.

aprender algo novo.



O QUEAPRENDI 2002 5

4  Nesta atividade, 0 aluno: i
 + refletira sobre projetos e experiéncias anteriores '
i + fara uma autoavaliacao do conhecimento atuale |
i de suas metas de aprendizado i
+ + identificard interesses pessoais de aprendizagem '

em uma atividade de pesquisa autodirigida

______________________________________________

TEMPO SUGERIDO
30-45 MINUTOS

DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

O Nesta atividade de aprendizagem autodirigida, os
alunos refletirao sobre seus conhecimentos atuais e
construirao novos conhecimentos com base em seus
interesses. Vocé também pode usar o roteiro "0 Que
Aprendi" para orientar os alunos.

EEI Questionario "0 Que Aprendi" i
{0 Scratch Wiki
' http://wiki.scratch.mit.edu :
' Férum de Discussdo do Scratch :
0

http://scratch.mit.edu/discuss
Perguntas frequentes - Scratch
http://scratch.mit.edu/info/fag

 Peca aos alunos que reflitam sobre o que ja sabem e
sobre 0 que querem conhecer sobre o Scratch e a
computacao criativa. Oriente os alunos a responderem
as duas primeiras questoes para reflexao de seus
diarios de trabalho ou do questionario O Que Aprendi.
Em sequida, dé tempo aos alunos para que
identifiquem seus interesses a partir da resposta a
pergunta “0 que vocé quer saber?”. Por fim, peca aos
alunos que respondam a terceira e quarta questoes
para reflexao de seus diarios de trabalho ou do
questionario O Que Aprendi.
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0 que vocé sabe?
0 que vocé gostaria de saber? :
0 que vocé aprendeu? i
Quais foram suas estratégias para identificar sobre o que
vocé quer saber mais? .
Ajude os alunos a compartilharem suas reflexdes e
interesses de aprendizado uns com 0s outros.
Recomendamos que vocé use a pratica de entrevista
em pares: divida os alunos em duplas e peca para que
eles se revezam entrevistando um ao outro sobre seus
processos de reflexao, autoavaliacao e pesquisa.

+ 0s alunos conseguiram identificar o que queriam saber?
+ Quais estratégias e recursos eles utilizaram?

+ Ajude os alunos a encontrarem e usarem outros
recursos durante a pesquisa, como aprender com
colegas experientes, fazer perguntas a familiares e
amigos, ou postar uma pergunta nos foruns de
discussao do Scratch.

U U000



http://wiki.scratch.mit.edu
http://scratch.mit.edu/discuss
http://scratch.mit.edu/info/faq

OQUE o

APREN DI 0 que vocé sabe sobre a computacao criativa e o Scratch? O que vocé gostaria de

saber a sequir? Esta atividade é uma oportunidade para vocé analisar em quais areas
do Scratch voceé se sente confortavel (0 que eu sei?) e sobre quais areas vocé gostaria
de aprender mais (0 que eu quero saber?). Use os diversos recursos ao seu alcance

para investigar o que vocé quer saber, e, em sequida, compartilhe suas descobertas (0
que eu aprendi?)

0 QUE EU SEI?

Reflita sobre suas experiéncias até agora, anote o que vocé sabe sobre o Scratch e a computacao criativa.

0 QUE EU QUERO SABER?

Com base nos seus interesses pessoais, elabore uma lista com as coisas sobre as quais deseja saber mais.

0 QUE EU APRENDI?

Relna recursos para investigar os itens da lista e compartilhe o que vocé aprendeu durante sua pesquisa.



O QUE NOME:

APRENDI ,

RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAOQ NOS

REFLEXO ES : CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO. !

_______________________________________________

+ 0 que vocé sabe?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________



SEGUNDA
RODADA

TEMPO SUGERIDO

45-60 MINUTOS

DESCRICAO DA ATIVIDADE

OBJETIVOS

Nesta atividade, 0 aluno:

+ tera a oportunidade de remixar um de seus
trabalhos anteriores, ou dedicar tempo a uma
atividade perdida ou incompleta de uma unidade
anterior

e e

il Vocé também pode disponibilizar os roteiros das
' unidades 0-5 para orientar os alunos.

O Dé aos alunos tempo para:
1. repensar ou ampliar um projeto anterior, criando
uma remixagem de seu proprio projeto.
2.revisitar e trabalhar em uma atividade perdida ou
incompleta de uma unidade anterior.

ou os resultados de suas atividades uns com 0s outros.
Sugerimos o compartilhamento em pares, ou uma
atividade de demonstracao.

O Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de
criacao respondendo as questoes para reflexao em

1
1
1
1
|
1
1
1
1
:
1
1
:
Q Incentive os alunos a compartilharem suas remixagens !
:
1
:
1
1
1
1
|
seus diarios ou em um grupo de discussao. :
1

_________________________________________________

NOTAS

i + Por que vocé escolheu esse projeto ou atividade? i
' + 0 que vocé faria se tivesse mais tempo? '
| |

_________________________________________________

+ Os alunos remixaram projetos anteriores/trabalharam
em atividades? '
+ 0 que vocé aprendeu sobre o0s interesses de seus :
alunos? i
+ Que apoio adicional seus alunos podem precisar? '

NOTAS DO PROFESSOR

+ Peca aos alunos que leiam seus diarios de trabalho e
seus perfis do Scratch e reflitam sobre os trabalhos e
atividades que ja realizaram.

+ Incentive os alunos a reverem seus projetos
inspiradores da Unidade 1 - Meu Estudio para obter
ideias.

U U 00







RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAOQ NOS

CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

IIIIIIIIIII

REFLEXOES

+ Por que vocé escolheu esse projeto ou atividade?

+ 0 que vocé faria se tivesse mais tempo?




OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

i + desenvolvera maior fluéncia nos conceitos :
AVAN Do S ' computacionais (eventos, paralelismo, dados)e !
i praticas (experimentacao e iteracao, teste e i

depuragao, reutilizacao e alteracao, abstracao e
modularizacao) criando um projeto que explore

TEMPO SUGERIDO - ,
deteccao de video ou clonagem

30-45 MINUTOS

DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

Q  Use os estudios "Conceitos Avancados’, "Sensores de
Video" e "Clonagem" para mostrar exemplos e ajudar 0s
alunos a se familiarizarem com os blocos que
controlam os recursos de deteccao de video e
clonagem. Vocé também pode usar o roteiro “Conceitos
Avancados” para orientar os alunos.

' Estudio "Conceitos Avangados” i
»  http://scratch.mit.edu/studios/221311 i
{0 Roteiro "Sensores de Video" |
' Estudio "Sensores de Video" !
\ http://scratch.mit.edu/studios/201435 '
i Roteiro "Clonagem” :
0 i

L Dé tempo para que os alunos explorem o cddigo dos Estiidio com exemplos de projetos “Clonagem

exemplos de programas e criem um projeto em que
usem um ou mais dos conceitos avancados (detec¢ao

: http://scratch.mit.edu/studios/201437
de video e clonagem). i QUESTGES PARA REFLEXAQ

O Incentive os alunos a compartilharem suas descobertas
uns com oS outros. Sugerimos uma apresentacao de
demonstracao. Vocé também pode pedir aos alunos
que adicionem seus projetos no estudio "Conceitos
Avancados” ou em um estudio da turma.

_________________________________________________

. . A 1
i + Quais conceitos avang¢ados vocé escolheu explorar? !
+ + Qual foi a sua estratégia para aprender mais sobre os
| conceitos selecionados? :
1

' Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de
criagao respondendo as questoes para reflexao em
seus diarios ou em um grupo de discussao.

—————————————————————————————————————————————————

+ Qs projetos exploram um ou mais dos conceitos
avangados?

__________________________________________________________________________________________________

NOTAS NOTAS DO PROFESSOR

+ 0Os alunos que quiserem explorar o recurso de
deteccao de video precisarao de um computador com
webcam.

+ Lembre os alunos de que a Mochila pode ser usada
para pegar um cddigo emprestado para remixagem.

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/221311
http://scratch.mit.edu/studios/201435
http://scratch.mit.edu/studios/201437




CLONAGEM

| COMO VOCE PODE USAR A CLONAGEM
\ EM SEUS PROJETOS SCRATCH?

A clonagem é uma maneira facil de criar varios
atores a partir de um ator original. Vocé pode
usar a clonagem para criar muitos objetos e
efeitos interessantes em um projeto.

Explore esse conceito avan¢ado do Scratch,
criando um projeto que incorpore o recurso de
clonagem.

quando eu comegar como um clone

O Abra um projeto existente do Scratch ou inicie
um novo projeto para experimentar a clonagem. apague este clone
O Confira os blocos para clonagem na categoria
Controle.
Q Experimente os blocos para criar clones do seu gttty Rl ey

ator. Defina o que os clones vao fazer. sempre

: repitaaté que . tocandoem borda v ?
va para x. Y-
adicione e ax

mude @ aoefeito fantasma -

sempre

L =

crie clone de esie ator -« apague este cione

=)

EXPERIMENTE TERMINOU?

QO Se vocé nao conseguir ver seu clone, verifique se o ator original esta no mesmo
local (ele pode estar encobrindo o clone!). Programe o seu ator original ou 0
clone para se mover ou ir a locais diferentes para poder vé-los.

O Travou? Tudo bem! Explore alguns projetos do estudio Clonagem para ver como
a clonagem foi usada, ou pesquise na Janela de Dicas sobre os blocos "crie clone
de" e "quando eu comegar como um clone”.

+ Adicione seu projeto no estudio "Clonagem":
http://scratch.mit.edu/studios/201437

+ Use a clonagem a um dos seus projetos
anteriores!

+ Ajude um colega!

+ Faca a remixagem de um projeto do estudio
Clonagem.


http://scratch.mit.edu/studios/201437

CONCEITOS ™

AVAN CAD OS | RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS
i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

REFLEXOES .

+ Quais conceitos avancados vocé escolheu explorar?




" OBJETIVOS

HARD N NARE &  Nesta atividade, o aluno: i
~—~ 1 + conhecera varias extensoes de hardware que '
EXTENSO ES | conectamo mundo digital do Scratch com o :

mundo fisico

TEMPO SUGERIDO
45-60 MINUTOS

______________________________________________

DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

Q (IMPORTANTE: esta atividade requer acesso a um ou 'Q Conjunto LEGO WeDo
mais destes produtos de hardware.) Apresente aos i http://bit.ly/LEGOWeDo
alunos como o Scratch pode se conectar a outras L MaKey MaKey
tecnologias e extensoes de hardware, como o LEGO ' http://makeymakey.com

WeDo, 0 MaKey MaKey e o PicoBoard. Opcionalmente, i PicoBoard

=

mostre exemplos dos videos “Como conectar o Scratch https://www.sparkfun.com/products/10311
com outras tecnologias?". Como conectar o Scratch com outras tecnologias? Veja

o video: http://bit.ly/hardwareandextensions

' Divida os alunos em pequenos grupos de 2-4 pessoas.
i Dé tempo para que os grupos criem um projeto do
' Scratch que incorpore um componente do mundo

fisico usando uma ou mais extensoes de hardware
disponiveis.

Qual hardware ou extensao vocé explorou?
Como vocé incorporou os mundos digital e fisico?

 Permita que cada grupo compartilhe suas criagoes uns i
0 que vocé achou dificil?

com 0s outros. Sugerimos que vocé organize uma
dinamica de passeio pela galeria ou circuito de
feedback.

0 que o surpreendeu?

' Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de
criagao respondendo as questoes para reflexao em
seus diarios ou em um grupo de discussao.

(=)
c
m
w
-
o
m
wn
g
=
m
!
|
m
o=
o

NOTAS NOTAS DO PROFESSOR

+ Faca esta atividade com todo o grupo! Use o LEGO WeDo e
o Scratch para desafiar os alunos a conectarem seus
projetos para criar uma cadeia de reacoes, como se fosse
uma maquina de Rube Goldberg. Veja este video para um
exemplo:
http://bit.ly/ScratchChainReaction

+ Ative os blocos Scratch que controlam as extensoes de
hardware clicando no botao Adicionar uma Extensao,
localizado abaixo da categoria Meus Blocos, no editor de
projeto do Scratch.

U 00U D0



http://bit.ly/LEGOWeDo
http://makeymakey.com
https://www.sparkfun.com/products/10311
http://bit.ly/hardwareandextensions
http://bit.ly/ScratchChainReaction




HARDWARE &

2 S
EXTE NSO ES \ RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAO NOS
i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

REFLEXOES @ |

+ Qual hardware ou extensao vocé explorou?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________



CRIE UMA
ATIVIDADE

TEMPO SUGERIDO
30-45 MINUTOS

DESCRICAO DA ATIVIDADE

OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

+ projetara uma atividade ou recurso para ajudar 0s

|
1
1
1
I
| outros a aprenderem mais sobre o Scratch e a
1 computagao criativa

|

1

1

1

2 Deixe os alunos experimentarem o que € estar no

lugar do professor! Desafie os alunos a criar, remixar

ou reimaginar uma atividade ou recurso projetado para

apoiar a exploracao da computacao criativa por outras
pessoas. Opcionalmente, tenha o roteiro "Crie uma
Atividade" disponivel para suporte adicional.

Ajude os alunos a pensarem e imaginarem diferentes
tipos de experiéncias de aprendizagem criativa. Vocé
pode ver as ideias de projetos e atividades deste guia
ou incentivar os alunos a explorarem os cartoes
Scratch e a lista de estudios Scratch para se
inspirarem. Em sequida, dé aos alunos tempo para
projetarem sua propria atividade ou recurso de
aprendizado.

Dé aos alunos a oportunidade de testar sua atividade
ou recurso com os outros alunos. Incentive-os a
compartilhar sua atividade ou recurso com familiares
0ou amigos, ou convide 0s alunos para serem mentores
de outras turmas, clubes ou eventos.

Peca aos alunos que reflitam sobre o processo de
criacao respondendo as questoes para reflexao em
seus diarios ou em um grupo de discussao.

_________________________________________________

' Roteiro "Crie uma Atividade"

' Cartoes Scratch

+ http://scratchmit.edu/info/cards

A Lista de estudios Scratch

i http://scratch.mit.edu/users/ScratchDesignStudio

UESTOES PARA REFLEXAO

0o

+ Quem vocé imagina que vai usar sua atividade ou
recurso?

+ 0 que vocé espera que as pessoas aprendam usando

+ Quais desafios os alunos podem experimentar ao
realizar a atividade ou recurso? Como vocé pode

:

1

1

1

1

i sua atividade ou recurso?

1

1

i apoid-los para lidarem com esses desafios?

+ Aatividade ou recurso facilita uma introducao ou

i exploracdo da computacio criativa? Qual feedback

vocé pode oferecer ao aluno?

_____________________________________________

+ Alunos particularmente interessados em apoiar 0

aprendizado de outros podem ser 6timos candidatos
para se tornarem mentores durante a aula ou em um
Clube Scratch no contraturno.

U U 00



http://scratch.mit.edu/info/cards
http://scratch.mit.edu/users/ScratchDesignStudio/

Como voceé pode ajudar os outros a aprenderem mais sobre o Scratch e a computagao
ATIVI D AD E criativa? Crie uma atividade que ajude outras pessoas a aprenderem a usar o Scratch. Pode

ser uma atividade fora do computador (como Crie uma Criatura), uma ideia de projeto (como

Crie uma Banda), ou um desafio (como Depuracao). Vocé pode até desenvolver um novo tipo

de atividade ou roteiro! Faca um brainstorming usando as perguntas abaixo, e use 0s planos
de atividades e roteiros para fornecer mais detalhes.

PARA QUEM ISSO FOI PENSADOQ?

Quem é o seu publico? Quem vocé quer ajudar a aprender mais sobre o Scratch e a computagao criativa?

0 QUE ELES VAO APRENDER?

Quais sao os objetivos de aprendizagem? Que coisas novas vocé espera que as pessoas aprendam ao fazer a sua atividade?

DE QUE ELES PRECISAM?

De quais recursos as pessoas precisarao? Que outros tipos de suporte ajudarao as pessoas a se envolverem com sucesso em
sua atividade?



| OBJETIVOS

i Ao completar esta atividade, o aluno:

» s

DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS
EEI 0 que os alunos vao criar? Como eles farao isso? E \Q

Q

QUESTOES PARA REFLEXAOQ
10 Como os alunos compartilhardo seu trabalho com os i :

outros? i i +
.

________________________________________________

1
EEI Como os alunos refletirao sobre seus projetos?
1

.
NOTAS NOTAS DO PROFESSOR
a __ __ e
+ D . L .
+ D _ L L
+ |




(TITULO)

(FIGURA TEMATICA DO PROJETO)

| (VISRO GERALDO PROJETO) |

(DESCRICAO DO PROJETO)
INICIO

(INSTRUCOES PARA O PROJETO) (INSTRUCOES ILUSTRATIVAS PARA O PROJETO)
Q
Q
a
Q

EXPERIMENTE TERMINOU?

(3 COISAS PARA FAZER SE ELES FICAREM TRAVADOS) (3 COISAS PARA FAZER SE TIVER TEMPO EXTRA)

d +
| +

| o



CRIE UMA

ATIVIDADE v |

RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAOQ NOS

RE FLEX6 ES i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

+ Quem vocé imagina que vai usar sua atividade ou recurso?

+ Quais desafios 0s alunos podem experimentar ao realizar a atividade ou recurso? Como vocé
pode apoid-los para lidarem com esses desafios?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________



OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

-~ i + desenvolvera maior fluéncia nas praticas
D E PU RA 0 ' computacionais (experimentagao e iteragao, teste
i e depuragdo, reutilizagao e remixagem, abstracao

e modulariza¢ao) projetando um desafio de
TEMPO SUGERIDO depura(;ao
15-30 MINUTOS

DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

\0 Roteiro "Meu projeto de depuracao’
' Estudio "Meu projeto de depuracdo”
\ http://scratch.mit.edu/studios/475637

_______________________________________________

UESTOES PARA REFLEXAO

_________________________________________________

 Vocé pode disponibilizar o roteiro "Meu projeto de
depuragao” para orientar os alunos durante a atividade.

1 1
1 1
1 1
1 1
| |
1 A . . ’ .
1 D& aos alunos a oportunidade de criar seu proprio !
i desafio de depuracao para os outros resolverem. Os :
' erros podem se concentrar em um conceito :
1 . ’ . ~ !
1 computacional especifico, bloco Scratch, interacao ou !
+ algum outro desafio de programacdo. Incentive os :
i alunos a se inspirarem em suas proprias experiéncias,
1 .
' por exemplo quando enfrentaram dificuldades e :
. 1
' conseguiram resolver o problema enquanto !
i desenvolviam os projetos no Scratch. .
| |
1 1
1 1
i :
1 1
1 1
1 1
1 1
i :
1 1
1 1
1 1
1 1
i :
1 1
1 1
1 1
1 1

(=)

L Qual foi o problema?

i + De onde veio sua inspira¢do?

+ + Como vocé imaginou os outros investigando e

i resolvendo o desafio?

i + Os outros tiveram abordagens diferentes do que

1 vocé esperava para encontrar e corrigir o problema?
+ Quais foram as estrateégias deles?

_______________________________________________

O Permita que os alunos troquem, testem e depurem 0s
projetos uns dos outros. Vocé também pode pedir aos
alunos que adicionem seus programas no estudio "Meu
projeto de depuragao’ ou em um estudio da turma.

Peca aos alunos que reflitam sobre suas abordagens de
criagao de problemas, respondendo as questoes para
reflexao no diario de trabalho ou em um grupo de

+ Os projetos incluem um desafio de depuragao para
ser resolvido?

discussao. + Quais diferentes estratégias de teste e depuraco os
alunos empregaram?
NOTAS NOTAS DO PROFESSOR

+ Lembre os alunos de incluir uma descri¢ao do desafio
nas notas da pagina do projeto no site do Scratch.

+ Esta com tempo extra ou precisa de uma atividade de
aquecimento?
Deixe os alunos exercitarem suas habilidades de busca
e solucao de problemas em outros programas do
estudio "Meu projeto de depuragao”.

U U 00



http://scratch.mit.edu/studios/475637

MEU PROJETO DE
DEPURACAO

" E HORA DE CRIAR O SEU PROPRIO

DESAFIO DE DEPURACAO.OQUE |

| VOCE VAI CRIAR?

Nesta atividade, vocé criara seu proprio
desafio de depuracao. Assim, outras
pessoas poderao investigar e resolver o
problema e remixar o projeto.

INiCIO

Q

Q

U000

Reflita sobre os diferentes tipos de erros que vocé
encontrou ao criar e depurar seus proprios
projetos.

Elabore uma lista de possiveis desafios de
depuracao que vocé pode criar. Um desafio pode se
concentrar em um conceito especifico, bloco,
interacao ou algum outro desafio de programacao.
Crie seu proprio programa de depuragao.

Hmm...

Adicione seu desafio de depuracao no estudio "Meu
projeto de depuracao”:
http://scratch.mit.edu/studios/475637

Troque o seu desafio com um colega, e tentem resolver o
desafio um do outro.

Ajude um colega!

Tente resolver outros desafios do estudio "Meu projeto
de depuracao’.


http://scratch.mit.edu/studios/475637

MEU PROJETO *-

- T
D E D E PU RAng | RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS
i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

REFLEXOES .

+ Qual foi o problema?

+ Os outros tiveram abordagens diferentes do que vocé esperava para encontrar e corrigir o
problema? Quais foram as estratégias deles?
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UNIDADE 6
VISAO GERAL

INTRODUCAO

Nesta unidade final, os alunos desenvolverao suas
experiéncias de computagao criativa participando da

construcao de um projeto de sua escolha. Para ajudar ,

vocé e seus alunos nessa experiéncia de criagao livre, |
estruturamos esta unidade como uma hackathon. !
Baseada em uma aprendizagem ativa e voltada para a

resolucao de problemas, com a finalidade de incentivar \

o planejar-fazer-compartilhar interativo e celebrar um
ambiente conectado e colaborativo, a hackathon é a
experiéncia ideal para a computacao criativa.

|
>
=

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Os alunos:

+ serao introduzidos ao formato de evento hackathon

+ demonstrarao conhecimento de conceitos computacionais
(sequéncia, lacos, eventos, paralelismo, condicionais,
operadores, dados) e praticas (experimentacao e iteracao,
teste e depuragao, reutilizacao e remixagem, abstracao e
modularizacao) definindo, desenvolvendo e apresentando
um projeto pessoalmente significativo e autodirigido.

+ terao varias oportunidades de colaboracao, trabalhando em
equipes, compartilhando habilidades, dando e recebendo
varias rodadas de feedback

e
0S n
Stao :
. u :
goscr,
| Trabalhg g 2Ch.

—————————

PALAVRAS-CHAVES, CONCEITOS E PRATICAS

+ hackathon
+ maratona de criagao
+ pitch

+ grupo diversificado
+ apresentacao

NOTAS

+ Esta unidade favorece a realizacao de projetos individuais
ou em grupo. Escolha uma opgao, ou permita que os alunos
escolham.




0 QUE E UMA HACKATHON?

Para algumas pessoas, 0 termo “hack” tem uma conotagao negativa. Porém, existe uma longa histdria que o define como senso
de diversao, curiosidade, persisténcia e criatividade. Em uma de nossas definicoes favoritas, “hack” pode ser entendido como
“aplicacao apropriada da engenhosidade”. E com esta definicao, existe melhor habilidade para os jovens aprendizes do que
aprender a “hackear”?

Uma hackathon pega a engenhosa brincadeira de hackear e a coloca em um contexto intensamente focado e com tempo
limitado. Nesta unidade, os alunos vao debater uma ideia, desenvolver um projeto e apresentar um protétipo final usando um
ciclo iterativo de planejar-fazer-compartilhar.

A hackathon é uma excelente oportunidade para os alunos inventarem projetos pessoalmente significativos e relevantes, que
podem ser desenvolvidos individualmente ou em equipe. E uma oportunidade para os alunos demonstrarem seus
conhecimentos no Scratch, expandirem suas habilidades, e desenvolverem e testarem ideias em um ambiente de aprendizado

colaborativo, criativo, flexivel e ludico.
COMO FUNCIONA?

Durante a hackathon, os alunos
participarao de ciclos iterativos nos
quais PLANEJAM, FAZEM e
COMPARTILHAM. Esse ciclo
COMPARTILHAR iterativo incentiva os alunos a se
envolverem em acoes de ideacao,
criacao e reflexao.

PLANEJAR

() COMPARTILHAR

Em qué vocé quer trabalhar? Faca Crie e desenvolva projetos com Compartilhe seu projeto com outras
um brainstorming e prepare um recursos e ajuda de outras pessoas. pessoas e receba feedback para
plano de agao! orientar seus proximos passos!

) PLANEJAR



CAMINHO POSSIVEL

As atividades inspiradas na hackathon para esta unidade foram projetadas para desafiar os alunos a construir um projeto mais
complexo dentro de um ambiente de aprendizagem colaborativo e aberto. Todo o trabalho em torno da criagao de uma cultura
realizado até este momento (assumir riscos e persistir, reconhecer fracassos como oportunidades de aprendizagem, ter como
foco o processo de produgao em vez do produto, e cultivar uma cultura de cooperacao e diversao) culminou nesta unidade.

Para ajuda-lo a comecar, sugerimos uma sequeéncia de atividades baseadas no ciclo do projeto: planejar-fazer-compartilhar.

MARATONA
DE CRIACAO

PLANEJA-
MENTO

v

INiCIO o
Antes de mergulhar Mergulhe na criacao do seu
Apresente suas ; ‘610 nest tona d
ideias. Interesses ou em seu projeto, projeto nesta maratona de
! ’ reserve algum tempo criagao livre.

habilidades para
formar uma equipe!

para preparar um
plano de acao.

ONVERSA
SOBRE O

PROJETO FRORIG

O

0 que esta indo bem
em seu projeto e 0

MARATONA
DE CRIACAO

U

Reflita sobre o

Continue avangando feedback recebido : :
oM 0 seu projeto sobre seu projeto e que alqda precisa ser
enquanto seque para reorganize antes de ajustado?
a proxima etapa do continuar.
planejamento.

CONVERSA
SOBRE 0

MARATONA

GRUPO DE CRIACAO

DIVERSIFI-
CADO

PROJETO

.

Reflita sobre o
feedback recebido

Etapa final de
desenvolvimento!

Organize e -
compartilhe o sobre seu projeto e
feedback do projeto reorganizg antes de
com o seu grupo de continuar.
discussao. PREP.
Um evento para Use esse tempo para
celebrar seu trabalho fazer as Ultimas edicoes
e os projetos no projeto e se preparar
acabados! para a exposicao na

hackathon.






PITCH

TEMPO SUGERIDO
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

30-45 MINUTOS

OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

+ levantard ideias de projetos com base em seus
interesses pessoais

+ apresentara ideias, interesses e habilidades para
formar equipes de projeto

1 Apresente aos alunos o conceito de pitch. Nesta atividade,
: 0s alunos podem tanto apresentar uma ideia de projeto
para recrutar membros para sua equipe, como apresentar
seus interesses, habilidades ou talentos para serem
recrutados por outras equipes.

QO Distribua os roteiros "Pitch’, dando aos alunos tempo para
levantarem ideias e fazerem anotagdes no roteiro. Alguns
alunos podem ja ter uma ideia de projeto ou ter identificado
um interesse ou habilidade especifico que queiram
compartilhar ou explorar mais. Deixe claro aos alunos que,
se eles nao tiverem uma ideia de projeto ou interesse
especifico, eles terdao a oportunidade de participar em outra
equipe. Opcionalmente, peca aos alunos que vejam
novamente os projetos inspiradores identificados na
atividade Meu Estudio da Unidade 1.

O Dé a cada aluno a oportunidade de se apresentar ao resto
do grupo. Peca aqueles que quiserem se apresentar que
formem uma fila, e dé trinta sequndos para cada um
descrever seu projeto, interesse ou habilidade.

O Dé tempo para os que os alunos formem grupos de trés ou
quatro pessoas. Opcionalmente, pe¢a aos alunos que
escrevam seus nomes e 0s projetos de interesse em notas
adesivas que possam ser organizadas e classificadas para
facilitar a formacao das equipes.

_________________________________________________

_______________________________________________

' Recurso "Pitch”
L notas adesivas (opcional)

+ Qual foi o seu projeto favorito até agora?

+ Que tipos de projetos voce esta interessado em
desenvolver?

+ Com quais conhecimentos, habilidades ou talentos
vocé poderia contribuir para um projeto?

+ Todos os alunos tiveram a chance de apresentar suas
ideias ou interesses?

+ Todos os alunos encontraram uma equipe de projeto
para participar?

NOTAS DO PROFESSOR

+ 0s alunos podem ser extremamente valiosos para
fornecer apoio e orientacao uns aos outros durante
todas as sessoes do Scratch, e particularmente durante
as sessoes do hackathon. Incentivar os jovens a
compartilharem seus conhecimentos e habilidades com
0s outros nao so6 simplifica as coisas para o facilitador,
mas também pode aprofundar significativamente o
aprendizado e a compreensao dos criadores.

a

3
3
3




___________________________________________________________________________

PITCH | PROJETOS PROPOSTOS POR: |

Use os campos abaixo para levantar ideias de projetos nos quais vocé gostaria de trabalhar
durante a hackathon. Vocé tera 30 segundos para apresentar suas ideias, interesses e
habilidades para o resto do grupo!

MEU PROJETO FAVORITO

Qual foi o seu projeto favorito até agora? O que fez este projeto se destacar para vocé?

MINHA IDEIA DO PROJETO PARA A HACKATHON

Que tipos de projetos vocé esta interessado em desenvolver?

MINHAS HABILIDADES E INTERESSES

Com quais conhecimentos, habilidades ou talentos vocé gostaria de contribuir para um projeto?




TEMPO SUGERIDO
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

PLANEJAMENTO

30-45 MINUTOS

OBJETIVOS

Nesta atividade, 0 aluno:

+ identificara um projeto com escopo adequado para
trabalhar

+ desenvolvera um resumo das atividades ou tarefas
necessarias para concluir o projeto

+ elaborara uma lista preliminar de recursos
necessarios para realizar o projeto

{0 Para 0 sucesso na realizacao do projeto final, pode ser
muito util dedicar algum tempo antes de inicia-lo para
explorar ideias, identificar as tarefas envolvidas na sua
execucao e relacionar o que € (e 0 que nao é)

conhecido.

O Divida a turma em equipes. Opcionalmente, distribua
os roteiros "Planejamento” e "Esbocos do Projeto” para
todas as equipes, ou para o0s alunos individualmente.

i Revise os diferentes elementos para o planejamento
+ dos projetos (esbocos do projeto, levantamento de

. tarefas, lista de recursos, storyboards/wireframes). Dé

i as equipes 15 minutos para debateram ideias, planos e
| Tecursos para seus projetos. Aqueles que ja tiverem um
1 conceito e um planejamento claros, estarao Livres para
| comecara trabalhar no desenvolvimento do projeto.

O Opcionalmente, colete os roteiros "Planejamento” e
"Esbocos do Projeto” preenchidos no final desta
atividade para devolver aos alunos no inicio das
sessoes da Maratona de Criagao.

_______________________________________________

\a
i

Roteiro "Planejamento”
Roteiro "Esbogos do Projeto”

Qual projeto eu quero desenvolver?

Quais passos eu darei para desenvolver meu
projeto?

Quais recursos (por exemplo, pessoas e modelos de
projetos) eu ja tenho para desenvolver meu projeto?
Quais recursos (por exemplo, pessoas e modelos de
projetos) eu preciso para desenvolver meu projeto?

_______________________________________________

+

+

O projeto tem escopo adequado para o tempo e 0s
recursos disponiveis para essa hackathon?

Como vocé pode tornar 0s recursos acessiveis para
0s alunos que precisam deles?

NOTAS DO PROFESSOR

+ Embora o planejamento seja util, nao deve ser uma
tarefa demorada, nem a Unica maneira de fazer as
coisas. Cada aluno desejara e precisara planejar e
explorar de formas diferentes (e as diferentes fases do
projeto exigirao abordagens diferentes). Devem ser
incentivados e deve haver espaco para a realizagao de
diversos estilos de projeto e de desenvolvimento.

U U 00







PLANEJAMENTQ | reeweormops

Use os campos abaixo para comecar a pensar nos elementos necessarios para
desenvolver seu projeto.

MEU PROJETO

Descreva o projeto que vocé quer desenvolver.

Crie uma lista com as etapas necessarias para
desenvolver seu projeto.

MEUS RECURSOS

Quais recursos (por exemplo, pessoas, modelos de Quais recursos (por exemplo, pessoas, modelos de
projetos) vocé ja tem? projetos) podem ser necessarios para desenvolver seu
projeto?



ESBOCOS DO | ESBOCO FEITO POR:
PR O J ET 0 Use 0 espaco abaixo para esbocar como sera seu projeto!

MEUS ESBOCOS DE PROJETO

- ~e - ~e
0 que esta acontecendo? Quais sao os elementos O que esta acontecendo? Quais sao o0s elementos
importantes? importantes?

= ~e - ~e
0 que esta acontecendo? Quais sao os elementos O que esta acontecendo? Quais sao 0s elementos

importantes? importantes?



OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

-~ + + utilizard conceitos e praticas computacionais para :
CRI ACAO desenvolver um projeto Scratch de sua escolha !

TEMPO SUGERIDO
45-60 MINUTOS
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DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

_________________________________________________ e T

Q  Apresente aos alunos o conceito de 'maratona de criagao’, ' recursos adicionais (por exemplo, modelos de

que € uma quantidade de tempo especifica para trabathar projeto, roteiros, cartdes Scratch e materais de
intensamente no desenvolvimento de projetos. papelaria) |

_______________________________________________

O Peca aos alunos que definam metas para esta sessao
usando a atividade “Conversa sobre 0 projeto” ou
respondendo as questoes para reflexao com suas equipes
de projeto ou em seus didrios de trabalho. Dé aos alunos
seus roteiros preenchidos de "Planejamento’,"Feedback do
Projeto" e "Grupo diversificado” para orienta-los a refletir
sobre as metas originais do projeto e incentiva-los a fazer
planos de aprimoramento com base no feedback.

+ Em qual parte do seu projeto vocé trabalhara hoje?
+ 0 que poderia ajuda-lo a progredir no
desenvolvimento do seu trabalho?

Q) Dé aos alunos tempo para trabalhar em seus projetos.
Apresente e distribua outros recursos de suporte, conforme
necessario. Além do apoio de colegas, ter um conjunto de
recursos disponiveis pode ajudar os alunos a continuarem
progredindo. E possivel obter ideias a partir dos exemplos
de projetos disponiveis no site do Scratch
(http://scratch.mit.edu), e recursos adicionais podem ser
encontrados no site do ScratchEd
(http://scratched.gse.harvard.edu).

+ Os alunos estao apresentando progresso em seu
trabalho?

+ Quais comentarios ou sugestoes vocé tem para 0s
projetos?

O Opcionalmente, peca aos alunos que publiquem seus
rascunhos do projeto em um esttdio da turma.

_________________________________________________

NOTAS NOTAS DO PROFESSOR

+ Todas as atividades de projeto sao limitadas (pelo
tempo, pelos recursos ou por nossas proprias
habilidades em um determinado momento), portanto é
necessario compromisso para realiza-las. As sessoes de
criagao livre sao uma 6tima oportunidade para
conversar com os alunos sobre os elementos
essenciais para seus projetos. Quais sao o0s aspectos
mais importantes dos projetos? O que pode ser feito
no tempo restante?
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_______________________________________________

MARATONA =

DECRIACAD

| RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS
i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO

+ Em qual parte do seu projeto vocé trabalhara hoje?




FEEDBACK DO
PROJETO

TEMPO SUGERIDO
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

30-45 MINUTOS

OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

+ trabalhara em pequenos grupos de discussao para
dar um feedback preliminar sobre seus projetos

+ testara projetos em andamento

+ formulara e dara feedback para os outros colegas

i Divida o grupo em equipes de feedback de trés a quatro

: pessoas, de modo que os membros dessa equipe nao sejam
0s mesmos da equipe do projeto. Opcionalmente, peca aos
alunos que se reinam com seus grupos de discussao da
atividade "Grupo de Discussao’ da Unidade 0.

Q Distribua o roteiro "Feedback do Projeto” para todos os
alunos, e revise cada um de seus elementos. Peca aos
alunos que preencham a parte superior da folha com o seu
nome e o titulo do projeto.

i O Peca aos alunos que dediquem dez minutos avaliando cada
E projeto de sua equipe de feedback, classificando o rascunho
| do projeto com base nas perguntas de feedback Vermelho,

i Amarelo e Verde. Apos esta atividade, todos os alunos

i receberao feedback sobre seus projetos dos outros

! membros de seu grupo de feedback.

O Ao final de todas as rodadas de feedback, dé tempo para
que os alunos se reinam com os membros de sua equipe de
projeto para analisar o feedback e refletir sobre as
sugestoes que desejam incorporar na préxima sessao da
Maratona de Criagao. Opcionalmente, colete os roteiros de
"Feedback do Projeto’ preenchidos no final desta atividade
para devolver aos alunos no inicio da atividade “Conversa

_______________________________________________

NOTAS

+ Sobre quais aspectos do seu projeto alguém poderia |
lhe dar feedback? i
+ Qual feedback, se houver, vocé planeja incorporar em !
seu projeto? i

+ Todos os alunos tiveram oportunidade de dar e
receber feedback de varias fontes? i
+ Todos os alunos preencheram o roteiro "Feedback do !
Projeto"?

NOTAS DO PROFESSOR

+ Pessoas diferentes terao perspectivas diferentes sobre
0 projeto em andamento. Crie oportunidades para os
alunos receberem feedback de diversas fontes,
inclusive deles mesmos!

(I R W




FEEDBACK T
DO PROJETO ™™™ —-— ——— ,

VERMELHO, AMARELO, VERDE

[VERMELHO] [AMARELO] [VERDE]
FEEDBACK DE 0 que ndo esta funcionando bem, ou que 0 que esta confuso, ou pode ser feito de 0 que esta funcionando bem, ou vocé
pode ser melhorado? forma diferente? realmente gostou no projeto?

PARTES DO PROJETO QUE PODEM SER UTEIS PARA REFLEXAO:

+ Clareza: Vocé entendeu o que o projeto deveria fazer?

+ Funcionalidades: Quais sao as funcionalidades do projeto? O projeto funciona como esperado?

+ Atrativos: O projeto € envolvente? E interativo, original, sofisticado, engragado ou interessante? Como vocé se sentiu ao interagir
com ele?



_______________________________________________

FEEDBACK

DOPROJETO g

| RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS

RE F LE X6 E S | CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO. !

+ Sobre quais aspectos do seu projeto alguém poderia Lhe dar feedback?

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________
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PROJETO

DESCRICAO DA ATIVIDADE

CONVERSA SOBRE

TEMPO SUGERIDO

15-30 MINUTOS

OBJETIVOS
Nesta atividade, o aluno:
+ analisara o progresso e o feedback do projeto

necessarias para concluir o projeto

realizar o projeto

+ desenvolvera um resumo das atividades ou tarefas

+ elaborara uma lista de recursos necessarios para

' Nesta atividade, os alunos conversarao sobre projeto,

atualizando os membros da equipe sobre 0 andamento
do projeto até aquele momento e definindo um plano
para a proxima maratona de criacao com base no
feedback recebido. Vocé pode fornecer aos alunos o
roteiro “Conversa sobre o Projeto" para orienta-los
durante esta atividade.

Divida a turma em equipes. Opcionalmente, devolva
aos alunos seus roteiros preenchidos de
"Planejamento’, "Feedback do Projeto” e "Grupo
diversificado’.

Dé as equipes tempo para refletir sobre as metas
originais do projeto e o feedback recebido. Pe¢a aos
alunos que descrevam os proximos passos e planos
para aprimorar o projeto para a proxima maratona de
criagao.

NOTAS

_________________________________________________

________________________________________________

_________________________________________________

+ Qual foi a sua parte favorita do processo até agora?

+ Quais partes do seu projeto ainda precisam ser
trabalhadas?

+ Em quais partes do seu projeto vocé trabalhara em
sequida?

+ 0 que poderia ajuda-lo a progredir no
desenvolvimento do seu trabalho?

—————————————————————————————————————————————————

+ As equipes estao fazendo progresso e planos
razoaveis?

+ 0s membros do grupo estao trabalhando de forma
colaborativa enquanto discutem e compartilham as
responsabilidades do projeto?

NOTAS DO PROFESSOR

+ A conversa sobre o projeto é uma breve atividade de

planejamento. Recomendamos usar esta atividade
como aquecimento no inicio de cada sessao da
Maratona de Criagao.

U U 00




CONVERSA  (cvoeremoon

SO B RE o Discuta o progresso do projeto com sua equipe e trace um plano para as proximas etapas
com base no feedback.

PROJETO

PROGRESSO DO PROJETO

(=)

ual foi a sua parte favorita do processo até agora? Quais partes do seu projeto ainda precisam ser

trabalhadas?

i Em quais partes do projeto cada membro do grupo

' trabalhara em sequida?

0 que poderia ajuda-lo a progredir no desenvolvimento do
seu trabalho?



OBJETIVOS

G RU Po i Nesta atividade, o aluno: i
' + vai entrevistar, observar e pedir feedback a outras '
D IVE RSI F I CADO ' pessoas sobre projetos em andamento |

TEMPO SUGERIDO
30-45 MINUTOS
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DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

________________________________________________________________________________________________

O Aideia da atividade "Grupo Diversificado” foi
emprestada do IDEOQ. Trata-se de uma atividade em
que os alunos compartilham projetos em andamento e
solicitam feedback a um conjunto variado de pessoas.

1 1
i + Descreva os participantes do grupo diversificadoe |
1 A 1
' por que vocé os escolheu. !
+ + Como suas ideias podem influenciar seu projeto?

O Opcionalmente, ofereca o roteiro "Grupo Diversificado”
para cada aluno.

O Ajude os alunos a levantarem ideias para 0s possiveis
participantes. Incentive-0s a considerar nao apenas seu
publico-alvo, mas também usuarios incomuns ou
inesperados, que possam oferecer uma perspectiva
unica ou um feedback interessante (por exemplo, pais,
professores, irmaos, outros alunos, membros da
comunidade).

+ 0Os alunos identificaram e entrevistaram dois
participantes do grupo diversificado?

U Deé aos alunos tempo para identificar, entrevistar,
observar e registrar o feedback de dois membros do
grupo diversificado.

O Permita que os alunos se reinam com os membros da
equipe de projeto para compartilhar o feedback
coletado das diferentes fontes. Opcionalmente, recolha
o roteiro “Grupo Diversificado” preenchido no final
desta atividade para devolver aos alunos no inicio das
sessoes de “Conversa sobre o Projeto” ou “Maratona de

NOTAS NOTAS DO PROFESSOR

+ Ajude os alunos a serem criativos na pesquisa e
descoberta das fontes de feedback. Existe uma
empresa local de criacdo de jogos que possa estar
interessada em ajudar? Os projetos poderiam ser
compartilhados com alunos de outra escola?

+ Se 0s membros do grupo diversificado nao estiverem
disponiveis para serem entrevistados durante a sessao
(por exemplo, professores, pais, irmaos, membros da
comunidade), vocé podera organizar essa atividade
fora do horario da aula ou como li¢ao de casa.

U U U U




GRUPO

ENTREVISTA FEITA POR:
D IVE RS I F I CADO Nesta atividade, vocé vai entrevistar e observar outras pessoas para obter

feedback sobre o projeto em que voceé esta trabalhando.

IDENTIFICAR

+ Quais tipos de pessoas podem i
oferecer uma perspectiva tnica
sobre o seu projeto?

+ (ite dois membros do grupo
diversificado para quem vocé
pretende apresentar o rascunho do
seu projeto?

OBSERVAR

Compartilhe seu projeto com o grupo
diversificado e observe suas reagoes.

+ Em que eles estao tendo
dificuldades?

+ Eles estdo interagindo com o seu
projeto da maneira que vocé
imaginou?

+ Eles estao fazendo algo
surpreendente?

______________________________________________________________________

ENTREVISTAR

Depois de observar, entreviste 0s
participantes do grupo sobre a
experiéncia deles.

+ Qual feedback vocé recebeu na sua
entrevista?

+ Quais sugestoes, se houver, vocé
pretende incorporar em seu
projeto?



_______________________________________________

GRUPO o é

D IVE RS I F I CADO | RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAQ NOS i
i CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.

REFLEXQES ~“oommmormes
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+ Descreva os participantes do grupo diversificado e por que vocé os escolheu.




OBJETIVOS

PRE PA ; O~DA | Nesta atividade, o aluno:
APR A ' + vai trabalhar no rascunho do projeto final e se
ESE NT CAO | preparar para a apresentacao

@ TEMPO SUGERIDO
30-45 MINUTOS
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DESCRICAO DA ATIVIDADE RECURSOS

{0 Lembre os alunos de que eles compartilharao os {0 Roteiro "Reflexdes sobre o Projeto” |
projetos entre si (e possivelmente com convidados) ' Estudio Hackathon
como forma de apresentar o trabalho realizado e + http://scratch.mit.edu/studios/488267
refletir sobre suas experiéncias. Explique que esta
sessao € uma oportunidade para finalizar seus
trabalhos e identificar uma estratégia para
compartilhar seus projetos com outras pessoas.

UESTOES PARA REFLEXAQ

(=)

_______________________________________________

+ 0 que € o seu projeto?

! De aos alunos tempo para trabalharem em seus + + Como foi o processo de desenvolvimento do projeto?

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
, s
prOJgtos € se prepararem para a apresentacao. + 0 que vocé quer criar em sequida?
Opcionalmente, reuina os trabalhos em andamento em !
um estldio da turma para facilitar a apresentacao. .
Vocé também pode pedir aos alunos que adicionem
1
1
1
1
1
1
1
1
1

seus projetos no estudio Hackathon.

Q Distribua as folhas "Reflexdes sobre o Projeto” para os
alunos e discuta a forma de apresentar suas
experiéncias aos outros.

+ Todos os grupos ou alunos preencheram a folha
"Reflexdes sobre o Projeto"?

NOTAS NOTAS DO PROFESSOR

+ 0Os alunos podem se sentir ansiosos ou estressados
para concluir seus projetos. Esta € uma oportunidade
para lembra-los de que: (1) esta experiéncia é apenas
uma etapa em seu aprendizado como programador,
(2) alguns tipos de estresse podem ser bons, nos
ajudando a focar em nossos objetivos e realizar as
coisas!
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http://scratch.mit.edu/studios/488267

—————————————————————————————————————————————————————————————————————————

RE F LEX6 ES E REFLEXOES SOBRE O PROJETO POR:

SOBRE 0 Use os campos abaixo para refletir sobre seu processo de design.
PROJETO

0 QUE?

0 que é o seu projeto?
Como ele funciona? Como vocé teve esta ideia?

CcOMO?

Como foi o processo de desenvolvimento do projeto?
0 que foi interessante, desafiador e surpreendente? Por qué?
0 que vocé aprendeu?

OVocg
E AGORA? QUER cpy
; UER g B

Do que vocé mais se orgulha em seu projeto?
0 que vocé mudaria?



APRESENTACAOQ

TEMPO SUGERIDO
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DESCRICAO DA ATIVIDADE

45-60 MINUTOS

OBJETIVOS

Nesta atividade, o aluno:

+ compartilhara o projeto final com os colegas e
refletira sobre o processo de desenvolvimento e
as experiéncias de criagao computacional

O  Crie um clima comemorativo, convidando a
comunidade, tocando musica, enfeitando o espaco e/ou
oferecendo lanches.

O Opcionalmente, use um projetor e uma tela para exibir
0s projetos.

O Peca aos alunos que compartilhem seus projetos e
falem sobre o processo de desenvolvimento com
outras pessoas. Opcionalmente, torne o progresso do
aluno visivel, apresentando os diarios de trabalho e os
projetos anteriores.

U Dé aos alunos tempo para refletir sobre todas as suas
experiéncias, folheando o diario de trabalho e
respondendo as questoes para reflexao em seus
diarios de trabalho ou em um grupo de discussao.

NOTAS

+ Folheie seu diario de trabalho Quais tipos de
anotacoes voceé fez?

+ Quais notas foram mais uteis?

+ Em qual projeto do Scratch vocé mais gostou de
trabalhar até agora? Por que é seu favorito?

+ 0 que vocé quer criar em sequida?

P+ Todas as equipes, ou alunos individualmente,
' tiveram a oportunidade de compartilhar seu
i trabalho?

NOTAS DO PROFESSOR

+ 0 compartilhamento pode ocorrer de varias formas:
apresentacoes individuais, apresentacoes em grupo,
demonstragoes ao vivo, acesso aos projetos na web,
etc.

+ Portfolios de projetos, diarios de trabalho,
questionarios de feedback e questionarios de reflexao
sao alguns dos materiais que podem ser coletados
para fins de avaliacao. (Veja o apéndice)
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APRESENTACAO

. R
RE F LEXO ES i RESPONDA AS QUESTOES PARA REFLEXAO NOS |

CAMPOS ABAIXO OU EM SEU DIARIO DE TRABALHO.
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______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________________________
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GLOSSARIO

Uma relagao das palavras-chaves, conceitos e praticas contidos neste guia.

Visite as paginas de ajuda do Scratch em http://scratch.mit.edu/help ou o Scratch Wiki criado pela
comunidade em: http://wiki.scratch.mit.edu para mais ajuda sobre terminologia especifica do Scratch.

abstracao e modularizacao: A pratica computacional de explorar conexdes entre o todo e suas partes.

animacao: Uma ilusao de movimento continuo criado pela exibicao rapida de uma sequéncia de imagens estaticas com
diferengas incrementais.

aparéncia: Uma das dez categorias de blocos Scratch. Tem a cor roxa e € usada para controlar a aparéncia dos atores.

apresentacao: Estratégia para compartilhamento na qual os alunos apresentam seus projetos finais e refletem sobre o
processo de desenvolvimento e as experiéncias de criagao computacional.

ator: Um objeto de midia que executa a¢oes no palco em um projeto do Scratch.

bitmap: Uma imagem que é definida por uma matriz bidimensional (grade) de valores de cores discretas (também conhecidos
como “pixels”). Contrasta com graficos vetoriais.

cenario: Um dentre muitos quadros, ou planos de fundo, do Palco.

circuito de feedback: Uma atividade na qual metade dos alunos permanece em seus lugares com seus projetos abertos
enquanto a outra metade anda pela sala explorando os projetos, fazendo perguntas e dando feedback. Em sequida, os
alunos trocam de posicao e reiniciam o processo.

clonagem: Um recurso do Scratch que permite que um ator crie duplicatas de si mesmo enquanto o projeto esta sendo
executado.

colagem interativa: Um projeto do Scratch que incorpora varios atores clicaveis.

conceitos computacionais: Os conceitos que envolvem o programa, como sequéncia, lagos, condicionais, eventos, paralelismo,
operadores e dados.

condicionais: O conceito computacional de tomar decisoes com base em condicoes (por exemplo, valores de variaveis atuais).

controle: Uma das dez categorias de blocos Scratch. Tem cor amarelo-ouro e é usada para controlar os scripts.

criar um bloco: Recurso da categoria Meus Blocos que permite criar e definir seus proprios blocos ou procedimentos
personalizados.

dados: Conceito computacional de armazenamento, recuperacao e atualizacao de valores

demonstracao: Uma atividade na qual os alunos sao convidados a apresentar o trabalho deles para a turma e demonstrar
como implementaram um bloco, habilidade ou estratégia em seu projeto.

deteccao de video: Um recurso do Scratch que utiliza a webcam para detectar movimento ou exibir comandos de video no
palco.

dia dos jogos: Uma estratégia para compartilhar o trabalho dos alunos e as atividades do grupo. Os alunos colocam seus
projetos no Modo de Apresentacao, e, em sequida, circulam pelo ambiente interagindo com os trabalhos dos outros
colegas.

editor de imagem: Editor de imagem integrado do Scratch. Muitos scratchers criam seus proprios atores, fantasias e cenarios
com este recurso.

editor de projeto: Um recurso da comunidade on-line do Scratch que permite a modificacao de projetos. Ele inclui a area de
c6digo (onde os scripts sao montados), a area de atores (onde os atores podem ser manipulados) e a area do palco (onde
0s atores sao posicionados e onde os cenarios podem ser acessados).

entrevista em pares: Uma atividade de compartilhamento na qual os alunos se revezam entrevistando um ao outro sobre seus
processos de reflexao, autoavaliacao e pesquisa.

estudio: Uma galeria criada pelo usuario na comunidade on-line do Scratch que pode ser usada para organizar projetos criados
por UM OU Varios usuarios.

eventos: Conceito computacional para uma coisa que faz outra coisa acontecer.


http://wiki.scratch.mit.edu

experimentacao e iteracao: Pratica computacional de desenvolver um pouco, depois experimentar, depois
desenvolver um pouco mais.

exposicao: Atividade de compartilhamento na qual os alunos se reunem para ver 0s projetos uns dos outros.

fantasia: Um dentre muitos ‘quadros’, ou aparéncias possiveis de um ator. Um ator pode mudar sua aparéncia para qualquer
uma de suas fantasias.

grafico vetorial: Uma imagem definida por um conjunto de formas geométricas (por exemplo, circulos, retangulos) e cores.
Contrasta com graficos bitmap.

grupo de discussao: Um grupo de desenvolvedores que compartilham ideias e projetos em andamento uns com os outros, a
fim de obter feedback para melhorar o desenvolvimento dos projetos.

grupo diversificado: Atividade na qual os alunos compartilham seus projetos em andamento e solicitam feedback de pessoas
diferentes.

hardware e extensoes: Materiais complementares que conectam o mundo digital do Scratch com o mundo fisico. Alguns
exemplos sao: LEGO WeDo, PicoBoard e MaKey MaKey.

janela de dicas: Diretamente vinculada ao Editor de Projetos, a Janela de Dicas é uma forma de obter ajuda para trabalhar no
Scratch.

lagos: Também chamado de loop, é um conceito computacional que se refere a execucao de uma mesma sequéncia varias
vezes

maratona de criagao: Uma quantidade de tempo especifica, com a finalidade de trabalhar intensamente no desenvolvimento
de projetos.

metafora do teatro: Uma forma de descrever o design do Scratch, enfatizando sua semelhanca intencional com o teatro, que
conta com atores, figurinos (fantasias), cenarios, roteiros (scripts) e um palco.

mochila: Um recurso do Scratch que pode ser usado para transferir midia e/ou scripts de um projeto para outro.

modo de apresentacao: Um modo de exibi¢ao no Scratch que permite que os projetos sejam visualizados em um tamanho
ampliado. Ele é acessado pressionando o botao no canto superior esquerdo do programa. Este modo também é chamado
de modo de tela cheia, ou tela ampliada.

movimento: Uma das dez categorias de blocos Scratch. Tem cor azul-escuro e é usada para controlar os movimentos dos
atores.

operadores: E um conceito computacional que se refere ao suporte a expressoes matematicas e logicas

pagina de perfil: Uma pagina na comunidade on-line do Scratch dedicada a exibir informages sobre um usuario do Scratch,
como projetos que ele criou ou marcou como favorito.

palco: O plano de fundo de um projeto Scratch. O palco pode ter scripts, cenarios (fantasias) e sons, da mesma forma que os
atores.

paralelismo: Conceito computacional de fazer as coisas acontecerem ao mesmo tempo.

passe adiante: Um projeto Scratch que € iniciado por uma dupla e depois passado para outra dupla para que seja
complementado e reimaginado.

passeio pela galeria: Uma atividade de compartilhamento na qual os alunos colocam seus projetos no modo de apresentacdo
e andam pela sala para visitar e explorar os projetos dos colegas.

perspectivas computacionais: As perspectivas mais amplas que os programadores podem formar sobre 0 mundo a sua volta
por meio da computacao. Por exemplo, expressar-se, conectar-se com 0s outros e fazer perguntas sobre o papel da
tecnologia no mundo.

pitch: Atividade na qual os alunos podem tanto apresentar uma ideia de projeto para recrutar membros para sua equipe, como
apresentar seus interesses, habilidades ou talentos para serem recrutados por outras equipes.

praticas computacionais: Os habitos distintos da mente que os programadores desenvolvem enquanto trabalham, como
experimentacao e iteracdo, teste e depuragao, remixagem e reutilizacao, e abstracao e modularizagao.

programacao em pares: Um método de programacao no qual dois desenvolvedores trabalham juntos em um mesmo projeto.

remixagem: Trabalho criativo derivado de um trabalho original (ou de outra remixagem). Uma remixagem normalmente
apresenta contetdos ou elementos estilisticos novos, mantendo um certo grau de semelhanga com o trabalho original.

reutilizacao e remixagem: Pratica computacional de fazer algo baseando-se em projetos ou ideias preexistentes.



scripts: Um ou mais blocos Scratch conectados para formar uma sequéncia. Os scripts comegam com um bloco de evento que
responde a um comando (por exemplo, clique do mouse, transmissao de mensagem etc.). Quando acionado, os blocos
conectados ao bloco de evento sao executados um de cada vez.

sensores: Uma das dez categorias de blocos Scratch. Eles tém a cor azul-claro e sao usados para detectar diferentes formas de
comando (por exemplo, posicao do mouse) ou estado do programa (por exemplo, posicao do ator).

sequéncia: Conceito computacional de identificacao de uma série de passos para uma tarefa.

som: Um arquivo de audio que pode ser reproduzido em um projeto do Scratch, o qual pode ser importado da biblioteca de
sons do Scratch ou criado a partir de uma nova gravacao. Os sons sao reproduzidos usando blocos de som que controlam
0 volume, o ritmo e muito mais.

teste e depuracao: A pratica computacional de garantir que as coisas funcionem, além de encontrar e resolver problemas
quando eles surgirem.

transmissao de mensagem (broadcast): Uma mensagem que € enviada pelo programa Scratch, ativando o recebimento de
scripts.

variaveis e listas: Um valor mutavel ou um conjunto de valores gravados na memoria do Scratch. As variaveis podem
armazenar um valor por vez, enquanto as listas podem armazenar varios valores.

vermelho, amarelo, verde: Atividade de reflexao e compartilhamento na qual os individuos identificam aspectos que nao estao
indo bem, ou ainda precisam ser aprimorados ("vermelho"), que estao confusos ou que precisam de atencao (‘amarelo”), ou
que estao funcionando bem ("verde") em seus projetos.






TEXTOS DE REFERENCIA

As atividades deste guia estabelecem conexdes com varios padroes curriculares do ensino fundamental e
médio, inclusive 0 Common Core State Standards (base comum de conhecimento e habilidades dos EUA), 0
(STAK-12 Computer Science Standards (texto de referéncia sobre educacao em ciéncia da computacao nos
EUA) e ISTE NETS (conjunto de textos de referéncia sobre aprendizagem na era digital). A sequir,
apresentamos as relacoes com os padroes Common Core como exemplo

Para mais referéncias, visite o site do guia em: http://scratched.gse.harvard.edu/quide

Padroes Common Core de Matematica - 2010

http://www.corestandards.org/wp-content/uploads/Math_Standards.pdf

+ Compreender os problemas e esfor¢ar-se para resolvé-los: muitas atividades do guia envolvem os alunos na resolugao de
desafios de depuragao, os quais os incentivam a descobrir diferentes formas de encontrar e resolver problemas. Exemplo de
atividade: Depuragao - Unidades 1-4

+ Argumentacado abstrata e quantitativa: os alunos sao capazes de expressar conceitos abstratos e demonstrar seu
entendimento de relagoes quantitativas, como variaveis, por meio de representagoes visuais projetadas no Scratch. Exemplo
de atividade: Pontuagdo - Unidade 4

+ Modelagem com matematica: certas atividades no guia desafiam os alunos a representarem equagoes, comparagoes de
dados ou outras relagoes matematicas na forma de programas Scratch. Exemplo de atividade: Interacoes - Unidade 4

+ Atencao para os detalhes: as atividades com e sem uso de computador ajudam os alunos a reconhecer a importancia da
atencao aos detalhes ao especificar instrucoes ou uma sequéncia de codigo destinada a obter um resultado especifico.
Exemplo de atividade: Programado para dangar - Unidade 1

+ Busca e identificacao de padroes e estruturas: examinar scripts durante um desafio de depuracao, ler o codigo e remixar o
projeto de outra pessoa, ou revisar um trabalho para criar programas mais complexos desenvolve a habilidade de identificar
padroes de programacao ou estruturas dentro dos seus proprios programas ou dentro dos programas dos outros. Exemplo
de atividade: Dialogos - Unidade 3

Padroes Common Core para a lingua inglesa/alfabetizacao - 2010

http://www.corestandards.org/wp-content/uploads/ELA_Standards.pdf

+ Demonstrar independéncia: a maioria das atividades e projetos foi desenvolvida para ser autodirigida, ou pode ser
facilmente adaptada para acomodar trabalhos independentes, embora sejam incentivados projetos colaborativos e
trabalhos em grupo. Exemplo de atividade: Sobre mim - Unidade 1

+ Responder as diversas demandas de publico, tarefa, proposito e disciplina: os alunos sao informados sobre os diferentes
tipos de publico, tarefa, propésito e disciplina quando compartilham projetos na comunidade on-line do Scratch, ou quando
criam projetos e atividades para outras pessoas. Exemplo de atividade: Crie uma atividade - Unidade 5

+ Lidar bem com as criticas: diversos exercicios de feedback e projetos colaborativos envolvem os alunos no
compartilhamento de trabalhos em andamento, na pratica de fazer perguntas e na troca de criticas construtivas. Exemplo
de atividade: Grupo de discussao - Unidade 0

+ Usar tecnologia e midia digital de forma estratégica e competente: durante as atividades autodirecionadas, os alunos
aprendem a navegar em diferentes partes do site Scratch para desenvolver projetos, buscar inspiragao, conectar-se com
outras pessoas e alcancar metas pessoais de aprendizado. Exemplo de atividade: O que aprendi - Unidade 5

+ Compreender outras perspectivas e culturas: ao remixar projetos de outras pessoas, 0s alunos precisam ler, entender e
interpretar o cddigo e a intencao de um trabalho que nao é deles. Ao construir projetos colaborativos, 0s alunos aprendem a
cooperar, se comprometer e compartilhar o trabalho com os outros. Exemplo de atividade: Passe adiante - Unidade 3



http://www.corestandards.org/wp-content/uploads/Math_Standards.pdf
http://www.corestandards.org/wp-content/uploads/ELA_Standards.pdf
http://scratched.gse.harvard.edu/guide




PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Nos ultimos anos, fomos cativados pelo “pensamento computacional” como uma maneira de descrever o aprendizado e o
desenvolvimento que acontecem com o Scratch. Nesta secao, compartilhamos: (1) nossa definicao de pensamento
computacional como um conjunto de conceitos, praticas e perspectivas, (2) uma ferramenta para avaliar a proficiéncia dos
alunos nas praticas computacionais e (3) um instrumento de autorreflexao para ajudar os professores a avaliarem como podem
apoiar praticas computacionais na sala de aula.

Essas definicoes e instrumentos foram desenvolvidos com a colaboracao de Wendy Martin, Francisco Cervantes e Bill Tally, do
Center for Children & Technology, do Education Development Center, e Mitch Resnick, do MIT Media Lab. Recursos adicionais de
pensamento computacional estao disponiveis em http://scratched.gse.harvard.edu/ct

CONCEITOS COMPUTACIONAIS

CONCEITO DESCRICAO
sequéncia identificar uma série de passos para uma tarefa
lagos executar a mesma sequéncia varias vezes
paralelismo fazer as coisas acontecerem ao mesmo tempo
eventos uma coisa fazendo outra coisa acontecer
condicionais tomar decisoes com base em condicoes
operadores suporte para expressoes matematicas e logicas
dados armazenamento, recuperacao e atualizacao de valores
PRATICAS COMPUTACIONAIS
PRATICA DESCRICAO
experimentacao e iteracao desenvolver um pouco, depois experimentar, depois desenvolver um pouco mais
teste e depuracao garantir que as coisas funcionem, além de encontrar e resolver problemas quando eles
surgem
reutilizacao e remixagem fazer algo baseando-se em projetos ou ideias existentes
abstracao e modularizagao explorar conexdes entre o0 todo e as partes

PERSPECTIVAS COMPUTACIONAIS
PERSPECTIVA DESCRICAO

expressar perceber que computacao € um meio de criacao
"eu posso criar”.

conectar reconhecer o potencial de criar com e para 0s outros
"Eu posso fazer coisas diferentes quando tenho acesso a outras pessoas.’

questionar sentir-se com poder para fazer perguntas sobre 0 mundo
"Eu posso (usar computacao para) fazer perguntas para entender as coisas
(computacionais) do mundo.”



http://scratched.gse.harvard.edu/ct

AVALIACAO DO DESENVOLVIMENTO NAS PRATICAS COMPUTACIONAIS

0O instrumento a sequir pode ser usado para avaliar a fluéncia dos alunos nas praticas de pensamento
computacional (experimentacao e iteracao, teste e depuracao, reutilizacao e remixagem, abstracao e
modularizacao). A primeira coluna traz uma pergunta para o aluno (como parte de uma questao do diario de
trabalho ou entrevista, por exemplo). A sequnda, terceira e quarta colunas indicam os niveis de proficiéncia
(baixo, médio ou alto) que podem ser manifestados.

EXPERIMENTACAO E ITERACAO

BAIXO

MEDIO

ALTO

Descreva como vocé construiu seu
projeto passo a passo.

0 aluno fornece uma
descricao basica da
construcao de um projeto,
mas nenhum detalhe sobre
um projeto especifico.

0 aluno da um exemplo
geral de construcao de
um projeto especifico em
uma determinada ordem.

0 aluno fornece detalhes sobre
os diferentes componentes de
um projeto especifico e como
eles foram desenvolvidos em
uma determinada ordem.

Quais coisas diferentes vocé
experimentou enquanto criava o seu
projeto?

0 aluno ndo fornece
exemplos especificos do
que experimentou.

0 aluno da um exemplo
geral do que
experimentou no projeto.

0 aluno fornece exemplos
especificos de coisas diferentes
que experimentou em um
projeto.

Quais revisoes vocé fez e por que
vocé as fez?

0 aluno diz que nao fez
revisoes, ou apenas diz que
fez revisoes, mas nao da
exemplos.

0 aluno descreve uma
revisao especifica que fez
no projeto.

0 aluno descreve as coisas
especificas que adicionou ao
projeto e porque o fez.

Descreva as diferentes maneiras
pelas quais vocé tentou fazer as
coisas em seu projeto, ou quando
tentou fazer algo novo.

0 aluno nao oferece
exemplos do que tentou de
novo.

0 aluno fornece um
exemplo algo novo que
experimentou no projeto.

0 aluno descreve
especificamente quais coisas
novas tentou em um projeto.

TESTE E DEPURACAO

BAIXO

MEDIO

ALTO

Descreva o que aconteceu diferente
do que vocé queria quando vocé
executou seu projeto.

0 aluno nao descreve o
que ficou diferente do que
ele queria quando
executou o projeto.

0 aluno descreve o que
deu errado no projeto,
mas nao o que ele queria
fazer.

0 aluno da um exemplo
especifico do que aconteceu e
do que ele queria que
acontecesse quando executou
0 projeto.

Descreva como vocé analisou os
scripts para investigar a causa do
problema.

0 aluno nao descreve um
problema.

0 aluno descreve a
analise dos scripts, mas
nao fornece um exemplo
especifico de como
encontrar um problema
no cddigo.

0 aluno descreve a analise dos
scripts e fornece um exemplo
especifico de como encontrou
um problema no cddigo.

Descreva como vocé fez alteragoes e
testou para ver o que aconteceu.

0 aluno ndo descreve 0s
problemas que teve nem a
solucao.

0 aluno fornece um
exemplo geral de como
fazer uma alteragao e
testa-la para ver se
funcionou.

0 aluno fornece um exemplo
especifico de como fez uma
alteracao e a testou para ver se
funcionou.

Descreva como vocé considerou
outras maneiras de resolver um
problema.

0 aluno nao fornece um
exemplo de solucao para
um problema.

0 aluno fornece um
exemplo geral de uma
solucao para o problema.

0 aluno fornece um exemplo
especifico de solucao para o
problema.




REUTILIZAGAO E REMIXAGEM

BAIXO

MEDIO

ALTO

Descreva se/como vocé encontrou
inspiracao, experimentando outros
projetos e lendo seus scripts.

0 aluno nao descreve
como ele encontrou ideias
Ou inspiracao em outros
projetos.

0 aluno fornece uma
descricao geral de um
projeto que o inspirou.

0 aluno fornece um
exemplo especifico de
projeto que o inspirou e
como esse projeto o
inspirou.

Como vocé selecionou uma parte de
outro projeto e o adaptou ao seu
projeto?

0 aluno nao descreve
como adaptou scripts,
ideias ou recursos de
outros projetos.

0 aluno identifica scripts,
ideias ou recursos
adaptados de outros
projetos.

0 aluno fornece exemplos
especificos de scripts,
ideias ou recursos
adaptados de outros
projetos e como ele
selecionou esses recursos.

Como vocé modificou um projeto
existente para melhora-lo ou
aprimora-lo?

0 aluno nao descreve a
modificacao de outro
projeto.

0 aluno fornece uma
descricao geral das
modificacoes que fezem
outro projeto.

0 aluno fornece exemplos
especificos de modificacoes
que fez em outros projetos
e porque as fez.

Como vocé deu crédito ao trabalho de
outras pessoas que VOCé usou ou que 0
inspirou?

0 aluno nao da crédito aos
outros criadores.

0 aluno nomeia as pessoas
cujo trabalho o inspirou.

0 aluno registra no projeto
ou no site do Sctatch as
pessoas cujos trabalhos o
inspiraram.

ABSTRACAO E MODULARIZACAO

BAIXO

MEDIO

ALTO

Como vocé decidiu quais atores eram
necessarios para o seu projeto e para
onde eles deveriam ir?

0 aluno nao descreve

como selecionou os atores.

0 aluno fornece uma
descricao geral sobre como
decidiu escolher
determinados atores.

0 aluno fornece uma
descricao especifica de
como tomou decisoes
sobre os atores com base
nos objetivos do projeto.

Como vocé decidiu quais scripts seriam
necessarios para o seu projeto e o que
eles deveriam fazer?

0 aluno nao descreve
€omo criou 0s scripts.

0 aluno fornece uma
descricao geral de como
decidiu criar determinados
scripts.

0 aluno fornece uma
descricao especifica de
como tomou decisoes
sobre os scripts com base
nos objetivos do projeto.

Como vocé organizou os scripts para
que fizessem sentido para vocé e para
os outros?

0 aluno nao descreve
COMO 0rganizou 0s scripts.

0 aluno fornece uma
descricao geral de como
organizou o script.

0 aluno fornece exemplos
especificos de como
organizou o script e porque
fez daquela forma.




APOIANDO PRATICAS COMPUTACIONAIS NA SALA DE AULA

0 instrumento a sequir pode ser usado para ajuda-lo a refletir sobre como vocé esta apoiando as praticas
computacionais em seu ambiente de aprendizado, seja uma sala de aula, biblioteca ou outro ambiente de
aprendizado. O objetivo deste instrumento é ajuda-lo a reconhecer os tipos de oportunidades de aprendizado
que vocé esta criando e apoiando.

EXPERIMENTACAO E ITERACAO: desenvolver um pouco, depois experimentar, depois
desenvolver um pouco mais

Esta atividade proporcionou oportunidades para os alunos... NADA POUCO (| MUITO

criarem um projeto passo a passo

experimentarem coisas novas ao longo do processo de criacao

fazerem revisoes com base no que acontecia

tentarem maneiras diferentes de fazer as coisas, ou experimentarem coisas novas

NOTAS PARA A PROXIMA VEZ:

Se "nada’, como posso criar um ambiente ou dar mais tempo para ir além?
Se "pouco’, como posso aprofundar ou melhorar essas atividades?

Se "muito’, o que eu observei ou aprendi?

TESTE E DEPURACAO: garantir que as coisas funcionem, além de encontrar e resolver
problemas quando eles surgem

Esta atividade proporcionou oportunidades para os alunos... NADA POUCO (| MUITO

observarem o que acontece quando executam seus projetos

descreverem o que esta diferente do desejado

analisarem scripts e investigarem a causa do problema

alterarem e testarem os scripts para ver o que acontecia

analisarem outras formas de resolver o problema

NOTAS PARA A PROXIMA VEZ:

Se "nada”, como posso criar um ambiente ou dar mais tempo para ir além?
Se "pouco’, como posso aprofundar ou melhorar essas atividades?

Se "muito’, o que eu observei ou aprendi?




REUTILIZACAO E REMIXAGEM: fazer algo baseando-se em projetos ou ideias existentes

Esta atividade proporcionou oportunidades para os alunos...

NADA | POUCO MUITO

encontrarem ideias e inspiracao experimentando outros projetos e lendo scripts

selecionarem parte de outro projeto, adaptando-a para usar em seu projeto

modificarem um projeto existente para melhora-lo ou aprimora-lo

darem crédito as pessoas em cujo trabalho vocé se baseou ou se inspirou

NOTAS PARA A PROXIMA VEZ:

Se "nada’, como posso criar um ambiente ou dar mais tempo para ir além?

Se "pouco’, como posso aprofundar ou melhorar essas atividades?
Se "muito’, o que eu observei ou aprendi?

ABSTRACAO E MODULARIZACAO: explorando conexdes entre o todo e as partes

Esta atividade proporcionou oportunidades para os alunos...

NADA | POUCO MUITO

decidirem quais atores eram necessarios para o projeto e para onde eles deveriam ir

decidirem quais scripts seriam necessarios para o projeto e o que eles deveriam fazer

organizarem os scripts para que fizessem sentido para eles e para 0s outros

NOTAS PARA A PROXIMA VEZ:

Se "nada”, como posso criar um ambiente ou dar mais tempo para ir além?

Se "pouco’, como posso aprofundar ou melhorar essas atividades?
Se "muito’, 0 que eu observei ou aprendi?







LEITURA COMPLEMENTAR

Sele¢ao de leituras para alimentar ainda mais sua exploracao da computacao criativa.

Livros
+ Papert, S.(1980). Mindstorms: Children, computers, and powerful ideas. New York, NY: Basic Books.
+ Papert, S.(1993).The children’s machine: Rethinking school in the age of the computer. New York, NY: Basic Books.

+ Kafai, Y. B.(1995). Minds in play: Computer game design as a context for children’s learning. Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum.
Disponivel em: http://www.yasminkafai.com/minds-in-play/

+ Margolis, J., & Fisher,A.(2002). Unlocking the clubhouse: Women in computing. Cambridge, MA: MIT Press.

+ Margolis, J., Estrella, R., Goode, J., Holme, J.J., & Nao, K. (2008). Stuck in the shallow end: Education, race, and computing.
Cambridge, MA: MIT Press.

+ Kafai,Y.B., Peppler,K.A., & Chapman,R.N. (2009). The computer clubhouse: Constructionism and creativity in youth
communities. New York: Teachers College Press.

+ Rushkoff, D. (2010). Program or be programmed: Ten commands for a digital age. New York, NY: OR Books.

+

Kafai, Y. B., & Burke, Q. (2014). Connected code: Why children need to learn programming. Cambridge, MA: MIT Press.

Dissertagoes

+ Monroy-Hernandez, A. (2012). Designing for remixing: Supporting an online community of amateur creators.
Dissertacao de doutorado, Massachusetts Institute of Technology.

+ Brennan, K. (2013). Best of both worlds: Issues of structure and agency in computational creation, in and out of schools.
Dissertacao de doutorado, Massachusetts Institute of Technology.

Artigos

+ Brennan, K., & Resnick, M. (2012). New frameworks for studying and assessing the development of computational thinking.
American Educational Research Association meeting, Vancouver, BC, Canada.

+ Brennan, K. (2013). Learning computing through creating and connecting. IEEE Computer, Special Issue: Computing in
Education.
doi:10.1109/MC.2013.229






LINKS

Links com recursos Uteis para computagao criativa:

TIPO

Website
Website
Recurso
Recurso
Recurso
Recurso
Recurso
Recurso
Recurso
Recurso
Recurso
Recurso
Recurso

Video

Video

Video
Video
Video
Video

Video

DESCRICAO

Scratch

ScratchEd

Versao offline do Scratch

Cartoes Scratch

Diretrizes da Comunidade Scratch
Perguntas frequentes - Scratch Remix
Scratch Wiki

Forum de Discussao do Scratch
Perguntas frequentes - Scratch
Material LEGO WeDo Construction
MaKey MaKey

PicoBoard

Lista de Estudios Scratch

Visao geral do Scratch

Unidade 1 - Videos Programado para dancar

Video do Tutorial Mochila
Video do Tutorial Fazer um Bloco
Video do Tutorial Variaveis

Como conectar o Scratch com outras
tecnologias? Playlist de videos

Video sobre reacao em cadeia com Scratch

LINK

http://scratch.mit.edu

http://scratched.gse.harvard.edu

http://scratch.mit.edu/scratch2download
http://scratch.mit.edu/info/cards

http://scratch.mit.edu/community quidelines

https://scratch.mit.edu/info/fag#remix

http://wiki.scratch.mit.edu

http://scratch.mit.edu/discuss

http://scratch.mit.edu/info/fag
http://bit.ly/LEGOWeDo

http://makeymakey.com

https://www.sparkfun.com/products/10311

http://scratch.mit.edu/users/ScratchDesignStudio

http://vimeo.com/65583694
http://youtu.be/-SjuiawRMU4

http://vimeo.com/28612347

http://vimeo.com/28612585
http://vimeo.com/28612800

http://vimeo.com/28612970
http://bit.ly/scratchbackpack

http://bit.ly/makeablock
http://bit.ly/scratchvariables
http://bit.ly/hardwareandextensions

http://bit.ly/ScratchChainReaction


http://scratch.mit.edu
http://scratched.gse.harvard.edu
http://scratch.mit.edu/scratch2download
http://scratch.mit.edu/info/cards
http://scratch.mit.edu/community_guidelines
https://scratch.mit.edu/info/faq#remix
http://wiki.scratch.mit.edu
http://scratch.mit.edu/discuss
http://scratch.mit.edu/info/faq
http://bit.ly/LEGOWeDo
http://makeymakey.com
https://www.sparkfun.com/products/10311
http://scratch.mit.edu/users/ScratchDesignStudio
http://vimeo.com/65583694
http://youtu.be/-SjuiawRMU4
http://vimeo.com/28612347
http://vimeo.com/28612585
http://vimeo.com/28612800
http://vimeo.com/28612970
http://bit.ly/scratchbackpack
http://bit.ly/makeablock
http://bit.ly/scratchvariables
http://bit.ly/hardwareandextensions
http://bit.ly/ScratchChainReaction
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