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APRESENTACAO

Esse material foi desenvolvido para ser utilizado na oficina “Desenvolvimento do Pensamento Computacional:
Programando com o Scratch”. No guia encontra-se todo o material utilizado em cada encontro/aula da oficina.
Esta oficina possui 12 horas, divididas em 6 encontros de 2 horas cada.

Este Guia é resultante da pesquisa de mestrado intitulada “Uso do Pensamento Computacional na Educacao
Basica: um mapeamento de competéncias” desenvolvida através do programa de Mestrado Profissional em
Formacdao Docente para Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica (PPGSTEM) pela UERGS - Unidade

®
® Guaiba.
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011168 DO GUIA DE ATIVIDADES

DE DESENVOLVIMENTO (€8] V0 YSeT NI

Este Guia de Atividades tem como objetivo fornecer contelddos e ideias para a realizacao de atividades através da

ferramenta Scratch. As atividades sao projetadas para trabalhar com competéncias e habilidades dos alunos.

Este guia esta dividido em 6 volumes compostos cada um por uma aula:
® Aula 1: Conhecendo o Scratch
® Aula 2: Primeira Interagao
® Aula 3: Controles e sensores
® Aula 4: Operadores

® Aula 5: Variaveis

® Aula 6: Meus blocos. @




CONHECENDO om

® O Scratch é uma ferramenta criada para incentivar a construcao de uma programacao através da utilizacao de
blocos.

® Através deste programa, é possivel criar e desenvolver historias animadas, jogos e outros programas interativos.

® N3ao é necessario ter conhecimentos prévios de programacao.

® O Scratch foi projetado especialmente para pessoas com idades entre 8 e 16 anos, mas é utilizado por pessoas de
todas as idades.

® O programa possui versoes online e offline.

Acesse para comecar a diversao.

scratch.mit.edu




AULA 1
— CriANDO[UVINCONTA

@ Clique em “Aderir ao Scratch”.

Crie estorias, jogos e animagoes
Partilhe com outros em todo o mundo .

® i

Veja o Video




Aderir ao Scratch

Crie projectos, partilhe ideias, faga amigos. E
gratis!

Criar um nome de utilizador

Crie uma palavra-passe

Mostrar a palavra-passe

N30 use o seu nome real

Escolha um nome de usudrio e uma senha.
Lembre-se de colocar uma senha que vocé ira

lembrar depois.

Apos concluir essa etapa, clique em “Préximo”.

®



Vive em que pais? @

Seleccione o pais

Selecione o seu pais. Apos concluir essa etapa,
Préximo >

cliqgue em “Proximo”.




©

Selecione o0 meu e o ano do seu nascimento.

<
Apos concluir essa etapa, clique em “Préximo”.

(@ o




Qual é o seu género?

O Scratch acolhe pessoas de todos 0s géneros.

Feminino
Masculino
N2ao binano
Outro género

Prefiro ndo dizer

Selecione seu género. Apos concluir essa
<

etapa, cligue em “Proximo”.




Qual é o seu enderego
de correio electronico?

Gostana de recaber mensagens de comelo elecirinico da
Equipa Scrabch acerca o ideias de projecios, evenios
alc

Ag criar uma conla, aceita a Polilica de Privacidade e aceita @ concorda
com 05 Termos de LARzacko.

Insira uma conta de e-mail valida e clique em

Criar a Sua Conta p ) )
Criar a sua Conta”.




Bem-vindo ao Scratch,
oficinainclude!

Esta autenticado! Pode comegar a explorar e a criar
projectos.

Quer partilhar e comentar? Clique na ligagdo na
mensagem de correio electrénico que enviamos
para bruna-queiroz@uergs.edu.br,

>

Agora que a sua conta esta criada, vamos

“Comecar”!

Q




AULA 2
CRIANDO UM [EICIEIEE)

Clique em “Criar” para comegarmos.

: ::; Criar Explorar Ideias Acerca @ Pesquisa 8’ 53 g8 oficinainclude

Confirm your email to enable sharing. Having trouble?

E————ee Paint Editor Update!
: We have an update for you! See here for
Aprenda como Experimente os more information.
criar um projecto projectos de Ligue-se a outros
no Scratch arranque Scratchadores Scratch Month Week 3!

Week three of Scratch Month has started!
See here for more information. ..

am=®

when clicked

New Sprites

We are excited to announce that we have
added brand new sprites to Scratch! See
here to learn more...

move €D steps
play drum €59 for CE) beats




Escolha o idioma

“Portugués Brasileiro”. Nome.
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Blocos de

“Som”.
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Blocos de

“Controle”
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Variavels

. POSIGED X do mouse

Meus Blocos

MouSe pressionado?

K defina modo de amasio para amastavel =




Blocos de

"Operadores".
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R o R

Possuem a funcao de organizar a execucao das acdes dos componentes, por exemplo, determinando quantas
vezes uma acgao sera realizada. Uma estrutura de repeticao é utilizada quando queremos que um determinado

conjunto de acdes seja executada varias vezes.

repta (@) vezes Os comandos serdo repetidos conforme o nimero de vezes solicitado.

Os comandos serao repetidos sempre, até que o botdao de parar seja
pressionado.

repita até que

&

Os comandos irdo se repetir até que se atinja a condicao de parada
gue foi estabelecida.




Eles ajudam também, em associacao com outras categorias de blocos, a determinar o condicionante para que a
acao aconteca. Os comandos Se e Sendo permitem fluxos de tomadas de decisdao em seu cddigo. Sao utilizados

em casos em que alguma situacao seja analisada, e conforme o estado da situacao, leve a operacdes diferentes.

Exemplo

. .. quando \
Se estiver chovendo, sailrel /

(=il Esta chovendo? Responda com sim ou ndo N0

mude resposta + para resposia

de casa com o guarda-chuva.

Se ndo, posso sair de casa se resposta - (@F) entio
sem o guarda-chuva. diga por () segundos

diga

.

ndos

~/

Ndo precisa levar guarda-chuva Ny o segu




AULA 3

bLocospHSENSORES

Através destes blocos podemos estipular o tipo de interacao que condiciona, associada com as demais categorias
de blocos, as acdes dos atores e cenarios. Essas interacdes podem ser, por exemplo, um ator de um jogo se
aproximar de outro ou toca-lo. Também poderia ser o usuario clicando com o mouse ou apertando determinada

tecla e isso ser o fator determinante para uma acao de algum componente.

f_‘-.'". - |".-l--_--.-'II
acor( )estitocandonmacor( ) ? pEIIEE Qual o seu nome? NS distancia alé  ponteiro do mouse
tecla espaco v pressionada? tocando na cor . ? tocando em ponteiro do mouse v  ?

PN




BLOCOSPIROPERADORES

Possuem funcao légica e matematica, utilizada em associacao com os demais grupos de blocos. Essa utilizacao

associada dos grupos de blocos é importante quando se quer determinar numeros que dependem de outros

componentes. Os operadores aritméticos e relacionais podem ser usados com variaveis ou com valores fixos.

Adicao
Subtracao

Viior
Menor
pus

Multiplicacao

Divisao

@

Operadores Aritméticos Operadores Relacionais




Em ocasides que consideramos mais de uma expressao, podemos usar os operadores ldgicos para unir essas
expressoes. Determinados casos, apenas uma informacdo ndo é o suficiente para a tomada de decisdes (fluxo

que o codigo ira seguir).

Operadores Logicos

Todas as condicoes Pelo menos umas A condicao definida
precisam ser das condicoes deve sera negada.
verdadeiras. ser verdadeira.




R o S

Variavel é a estrutura responsavel por guardar um valor na memadria do computador. Por exemplo, se quisermos

registrar o resultado da soma de dois valores criamos uma variavel chamada SOMA e determinamos que o valor

/ Criar uma Variavel \

my vanabile

dela é igual a 2+3.

mude my vanable v parao

Como criar uma variavel?
a my vanable

@ mosire a vanavel my vanable »

esconda a variavel my vanable «

K Fo—— /




AULA6
MIJYBLOCOS:

Esse grupo de blocos serve para criarmos blocos novos e agruparmos outros grupos de blocos que executam
comandos que vamos utilizar mais vezes, simplificando a programacao posterior. Assim, quando formos reutilizar

o mesmo tipo de comando, bastara adicionar apenas o novo bloco unico criado, evitando ter de repetir todo um

grupo enorme de blocos de programac¢ao novamente.

R 4
Correr Pulando Desenhar Scratch Lapis Direita




ATIVIDADESLI CrATCr

0 Inserira sprites e cenarios: Troque o cenario, troque o personagem e movimente ele.

e Movimente o personagem pelo cenario utilizando coordenadas.

Exemplo

va para x; @ ¥ @

e Faca com que nosso personagem emita algum som. @




e Insira dois personagens e crie um didlogo entre eles. Lembre-se que eles ndo devem falar ao mesmo tempo,

um deve esperar a fala do outro para responder.

Exemplo

~

diga por 0 segundos

maseg
por°segund

a
e Crie um programa que utilize o comando de repeticao. @




e Quando a bandeira verde for clicada mova 30 passos. Se <encosta na borda> entao: mude para a cor 320,
gire 50 graus para a direita e ande 100 passos. Sendo: espere 1 segundo, mova 100 passos e se <encosta na

borda> diga “UUAUU”, aumente o tamanho de 30 e gire 90 graus para a esquerda.

a Escolha um personagem e faca ele perguntar qual é o seu nome. Salve o seu nome na variavel e mostre na

tela o nome salvo. Lembre-se de criar a variavel que vai utilizar.

Exemplo

‘quando  for clicado

eyt (LT s

mude nome + para resposia

o2 LI o= @) oo




G Crie um exemplo utilizando varidveis. Lembre-se de criar a variavel que vai utilizar.

e Crie um algoritmo que receba dois valores. Faca a soma dos dois valores e faca com que o sprite mostre o

resultado.

Exemplo

quando _ for clicado

[Tl Informe o primeiro nimero: JEEES

mude nl1 e« para resposia

Gl Informe o segundo nimero: S

mude n2 » para resposia

mude somaw para nl + n2

o @ seunc




@ Crie um projeto que peca a idade do usuario e verifique se ela € maior ou igual a zero.

Exemplo

PG CE Qual sua idade? FE-S v

para

se ade > o ou
doa (EZD) vor (@) soouncs

o2 QT v @ soomi




@ Crie um quadrado usando o comando repita e a nova extensao “caneta”.

Exemplo




pesei0sKISCRATCH

e Crie um codigo com dois atores, um deles deve representar um mago e outro fica a sua escolha. Quando o

mago falar “Abracadabra” o outro ator deve sumir da tela por pelo menos 5 segundos e depois reaparecer.

Exemplo Exemplo

) ....,,,,,m

o @) ssnc

por e segundos




e Crie um didlogo entre dois personagens usando todos os conceitos que vimos até agora. Além de conversar,

os personagens devem trocar de cenario!

Exemplo

for chcado

mude paraococenano Room | »

~

mude para 2 fardasia averya v

o T
SRl Qual 0 seu nome? JEXSTCT
mude para o cenano  Galaxy »

mude pars 2 Tantasia Charnacieri d =

mude D2 o conano cenamol e

mude para a lardasia




e Crie um projeto que receba duas notas de provas, calcule e apresente a média dessas duas notas. Lembre-

Se que VOcCeé ira precisar criar as variaveis: nome, p1, p2, soma e resultado.

Exemplo




ATIVIDADES PARA PREENCHER

Formulario de sondagem.

forms.gle/wxQryvbk6hvSYbbmx9

Termo de Consentimento (responsavel):

forms.gle/TD5z =w

Termo de Consentimento (aluno):

dG9chhquqf9
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