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Ciéncias Ambientais — PROFCIAMB, como parte da exigéncia para obtencéo do

apresentado ao Programa de PO4s-Graduacdo em Rede para o Ensino das
grau de Mestre Profissional no Ensino das Ciéncias Ambientais.

Linha de Atuacdo: Recursos Naturais e Tecnologia.
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Apresentacao

Seja muito bem-vindo(a) ao Guia didatico para desenvolvimento de
jogos digitais. Este trabalho € um documento que se relaciona com 0s jogos

postado no site https://scratch.mit.edu/about como produto educacional.

Criamos esse material para que os professores possam ensinar diversos
contetidos de forma divertida e pratica, com o desenvolvimento de simuladores
e animacdes na plataforma Scratch.

No intuito de aprimorar as informacfes constantes no Guia, nesta
edicdo, apresentam-se orientacbes e cards/cartbes com codigos de
programacao e estratégias didaticas que possibilitam criacdo de jogos com
discentes do ensino fundamental | e I, iniciantes ou experientes.

O diferencial deste material € que contém diversas animacdes e
simulacdes que fardo com que os professores abordem conteddos, com
pressuposto e metodologias, de modo que favoreca o ensino transdisciplinar.
Assim sendo, permite que os discentes desenvolvam suas capacidades criativas
e trabalhem o pensamento computacional.

Queremos que este material seja inspiragdo para que vocé estimule
aprendizagem ativas e colaborativas, gerando ideias e projetos inovadores, de
forma, que os discentes se expressem por meio da criacdo de autoria de games
e aprendam mais sobre educacdo ambiental. Apesar de disponibilizar sprites,
cenarios e sons em sua base de dados, o programa também permite aos
usuarios inserir seus proprios sprites, cenarios e sons.

No presente guia apresenta-se dois jogos digitais sobre Coleta Seletiva
e Limpar lixo na agua. Os jogos foram desenvolvidos pensando nos 17 Objetivos

de Desenvolvimento Sustentaveis — ODS.
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1. POR ONDE COMECAR

1.1 TROQUE IDEIAS COM OUTROS EDUCADORES

Para Freire, a fungédo do educador ndo é apenas transferir conhecimento,
mas criar condigbes e fornecer os elementos necessarios a sua formacao,
conduzindo o pensamento critico. O educador € um dos pilares na construcao
do conhecimento, a educacéao é um terreno cheio de desafios quando se trata
de ensinar. Por isso, 0s professores precisam estar unidos, trocando
experiéncias e estratégias sobre como vencer ou lidar com as adversidades que

a educacao traz, buscando metodologias para facilitar o ensino dos seus alunos.

1.2 USE UMA SEQUENCIA DIDATICA

A Sequéncia Didatica serve como orientacéo para que o leitor possa té-
la como guia, e tome alguns cuidados quanto a execucdo do seu projeto. E
importante que planeje suas aulas no formato de Sequéncia Didatica. Este
produto educacional mostra alguns pontos positivos que foram evidenciados, a
partir da criacdo de jogos digitais nas aulas de programacao: o trabalho em
grupo, a interacdo entre docente/aluno, a autonomia diante do saber, a
contextualizagcdo diante de um ambiente real, o desenvolvimento de novas

habilidades em uma situacao-problema.

1.3 TRABALHE DE FORMA GAMIFICADA

A gamificacdo na educacao adota métodos inovadores, muitas escolas
investem em dindmicas com missdes e desafios, pontuacdo e recompensas.
Para ter um retorno positivo dos alunos, € necessario investir em tecnologias,
treinamentos e planejamento. Usar elementos de jogos nas aulas, faz com que
o aprendizado figue mais envolvente e facil, promovendo um aprendizado
prazeroso. Além disso, funciona como uma ferramenta pedagogica que engaja

e motiva os alunos.
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2. SOBRE O SCRATCH

O Scratch foi criado em 2007, pelo Lifelong Kindergarten Group,
pertencente ao Media Lab, do Massachusetts Institute of Technology (MIT), de
Boston, EUA, para ser um ambiente que incentive a programacgao de projetos
como animacdes, jogos, arte interativa e historias. O Scratch utiliza programagéo
por blocos, a plataforma é gratuita e tem codigo aberto.

A plataforma trabalha com a filosofia de Mitchel
Resnick (1998), que repousa sobre quatro pilares
conceituais: entender como, trabalho com projetos,
paixdo, cooperacdo e pensar brincando e também com

influéncia das ideias de Seymour Papert (1993) a respeito

da relacdo educacao-tecnologia.

Seymour Papert apresenta seu trabalho com tema tecnologia na
escola, com objetivo de ensinar programacgao para criangas.

Duracao do video: 2min .

O desenvolvimento de jogos no Scratch foi projetado para trabalhar
projeto simples e sofisticados em um editor grafico com diversas tematicas,
partindo do interesse dos professores e também alunos.

Atualmente a plataforma conta com milhdes de usuéarios ao redor do
mundo, o0s projetos criados estdo compartiihados em seu site: www.
https://scratch.mit.edu/

Crie histdrias, jogos e animagoes

Compartilhe com pessoas do mundo todo

Assista ao Video

& hedgehog
in a bouncy house
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Todos os projetos publicados no site, podem ser explorados (ver interior) e

modificado (remix) em novo projeto, € uma forma de trabalhar com pares, outros

usuérios ao redor do mundo podem adaptar, modificar e aperfeicoar.

2.10RGANIZACAO

O Scratch tem um menu de criar, explorar, ideias e de busca, pelo qual o usuario

pode pesquisar 0s projetos ja criados de acordo com o tema.

Explorar Ideias @ coleta seletiva

Busca

=

Projetos

=
Estudid

tematica com a qual vocé esteja
trabalhando.

Digite o tema de interesse
e pressione enter.

Populares

IO

Coleta Seletiva - MM
MindMakersCC

™9 COLETA SELETIVA
mayzilka

™ cColeta Seletiva
BRBIO29

Jogo da Coleta Seletiva
InstrugBes:

Arraste cade elemento para a lixeira
correspondente

Um acerto vale 5 pontos e um
erro vale menos 1 ponto

Clique na tela para comecar a jogar
Clique na bandeira verde para reiniciar

jogo coleta seletiva

n ¢\ Coleta-seletiva
¥ Aluno23Robo5AnoA

.. bia-unicornio vanessasq

| Jogo Coleta Seletiva ...

Projeto final: Coleta .

marieclayre

Jogo da Coleta Seletiva
Instrugdes:

Arraste cade elemento para a lixeira
correspondente

Um acerto vale 5 pontos e um
erro vale menos 1 ponto

Clique na tela para comecar a jogar
Clique na bandeira verde para reiniciar

™9 Jogo Coleta Seletiva
NaciaVera

Atualmente o Scratch esta em sua versdo 3.0, que trouxe uma

reformulacdo na interface e algumas funcionalidades em relacdo a versao

anterior. Ha também disponivel as versdes 2.0 e 1.4.
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2.2 REQUISITOS

Caso queira trabalhar na plataforma off-line é importante escolher entre

as trés versoes disponiveis de acordo com as configuracdes do seu computador

ou laptop. O download pode ser feito no link: http://scratch.mit.edu/download

Versao 3.0 Versao 2.0 Versao 1.4
Windows 10+ Windows XP+ Windows 2000+
macOS 10.13+ Mac OS X+ e Adobe Air Mac OS X 10.4+

0 Navegador Puffin 0 Linux Educacional 4+ Ubuntu 12.04+
& Linux 32bits i Navegador Puffin
0 Navegador Puffin
Fonte: Souza e Costa, 2018
IMPORTANTE!

Se vocé tem um computador com configuragcdes anteriores a essas (ou
se ndo consegue instalar o Editor Offline do Scratch 2.0), tente instalar
o Scratch 1.4. O link para as versoes anteriores

é: http://llk.github.io/scratch-msi/

Caso apareca o site em inglés e vocé queira ver a versao em portugués
do Brasil, é so ir até o fim da pagina e trocar a opcao de “English” para
“Portugués brasileiro”.
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O primeiro passo para comecar a trabalhar com Scratch é acessar o site

http://scratch.mit.edu e aderir ao scratch, clicando em aderir ou increva-se.

3. TUTORIAL SOBRE O SCRATCH

A0 rOHHAHOH
-5 H0H0HO00
ce A 0HHOHHOE
corAOHAHO0H
oA HOAO

A0 A HOHOHE
A0 ArdOrrrr
2o H0HHOO00
FoH00HOHOH
e 00ddO0HH
00 HOO00
F A0 dHOHOO
-0 rdOrrdrOd®
AR R T [0
CaAAH OO
crrOH00000
90404 H0000
A OEOHHOOH
c v 0HAHOHOH
oA O HOHHH
204 H40d0HHOC
sr00rHOHHH
CAAHOAHO00
5+ 00000HOC
0000000
<10 00HHHOH
~500-400H000
A 0000
-~ 4900000
0 0rOrOOH
~odH00000H
sodrrOrrrrd
60 00HHOH
“400010000
SAAAd00HOH

A0 OHHHOH
-5 Ar0H0HOO0
crAOrAdOHHOO
cend0dddO0
sornHOHOHHHH

1O HHdOHOMO
“0rrd O
25 H0HHO00C
+0H0OHOHOH
e 0000
200rd0000H
S rd0HOO
e HO O
A AHCOHHO
Ce e HOOHH
000000
20400000
"rOHOHHOOH
“o0ddrHOHO
ERE R T
94 H0HOHHOC
cr00rdOrr
“addeAHO00
5o 0000HOE
50000000
<4 000drrOH
55000000

A A0 000HHH
-~ -00000wH0

A0 HOHOOH

“od<400000H
co A HHOHHHH
BRI R T [0

“1000r0000

C A HdOOHO

1

°

e 1 1 1

~

£ A

IS voce

e

mora®?

1

Em que pa
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Vocé pode assistir 0 video de
apresentacgéo do Scratch
Escolha o pais desejado

Selecione seu pais
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INSCRICAO
Inscreva-se

°
o
2
>
-]
=
(3
>

1 1 e 1 @ 1

o

w
@
o
2
£
®
©
o
&
'3
-
]
-]
o
£
£
©
o
E
g
o
@
£
£
3
-
2
=
3]

Criar um nome de usuario
Digite a senha novamente

[

EdsonAguiarlFAM

Mostrar senha

Crie uma senha

Digite um nome de usuario e
senha

1

Préximo passo é fazer a inscricdo na plataforma, conforme a figura

abaixo:

1

1

3.1


http://scratch.mit.edu/

Qual o seu género?

O Scratch acolhe pessoas de qualquer género.

Feminino
~ .
Quando vocé nasceu? ® Mascuino
N&o-binario
Més v Ano v Outro género:
Essa informaco sera mantida privada. @ Prefiro ndo dizer

Essa informaco sera mantida privada. @

Selecionar o més e ano que Escolha seu género.
VOCé nasceu.

o .
=S

Bem-vindo ao Scratch,

Qual o seu email? AliciaMoura!
[ E-mail } Vocé esta conectado! Agora vocé pode comegar a
explorar e criar projetos.

Essa informacdo sera mantida privada 0 ~ ~ ~
Quer compartilhar e comentar? Clique no link no

email que enviamos para
edson_suport@hotmail.com.

Ao criar uma conta, vocé concorda com a Politica de Privacidade e
aceita os Termos de Uso.

Digite o seu email para criara Tela de boas-vindas! Acessar o
conta. e-mail para confirmar.

3.2 ACESSANDO A CONTA

Depois de realizar o cadastro, acesse o site e depois, na barra, digite
seu login e senha.
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Depois do acesso, vocé ja pode comecar a explorar toda a plataforma.
Dentro do site, encontrara o projeto e o estudio em destaque; ao lado da barra

de busca encontrara também os menus Criar, Explorar, Ideias e Sobre.

1. Menu Explorar: Ao clicar no menu, vocé sera direcionado para tela de
outros projetos realizados. Todos os projetos que sdo compartilhados
estardo nessa pagina. Vale a pena navegar pela pagina e explorar melhor

as criagdes para servirem de inspiragdo em novo projeto.

“cﬂa’ Explorar  Ideias  Sobre @ Busca ® [ [ cusPuico v

2. Menu Ideias: Nesse menu vocé tem acesso a sugestdes de atividades
realizadas com auxilio de videos tutoriais. Ideia boa para quem esta

comecando a aprender o Scratch. E uma 6tima forma de comegar a usar

a plataforma.

‘9~ Escolha um tutorial

Dentro do menu “Ideias” vocé encontra guias de atividades que trazem

recursos de varios temas, separados em “Cartdes de programador” e “Guias do

Educador”
. . o
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Os projetos para iniciantes devem comecar pela exploracdo das guias
de atividades, acessando os tutoriais “acessos a cartbes “cards™

d|

[romm
i
Jogo tipo Pong Anime um Personagem Detecgao de Video ; |
Crie um jogo com uma bola que pinga Traga personagens para a vida e Interaja com um projeto utilizando a : _—
0 estilo pong, com sons, pontos animag3o. extenso Sensor de Video. o WEEm pumy
outros efeitos, o wmm
o=
— [ ]
] ®) re
Veja Todos os Tutoriais L LB ]

3. Menu Sobre: Mostra informacdes gerais sobre o Scratch e o link para

duas secdes que vale a pena serem exploradas: “Informagdes para os

pais” e “Informacdes para educadores”.

G oo

Explorar Ideia Sobre

= | GuiaPraico +

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

4. Menu Criar: Abre a tela de edicdo da plataforma, onde sera feito todo o
projeto; aqui damos vida ao jogo. Ao explorar o editor os itens tém menus
autoexplicativo de acordo com suas funcionalidades. A figura abaixo

mostra toda estrutura.
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Fonte: Souza e Costa, 2018

1- Aba Cédigo

Onde sé&o organizados os blocos de programagao,

separados por 9 categorias.

2- Aba Fantasias

Area de edig&o de personagens e cenarios.

3- Aba Sons Destinado a edi¢do de sons.

4- Ator Personagens (Sprite) a ser utilizado nos cenarios dos
jogos.

5- Palco Area para edicdo de cenarios.

6- Cenarios Area para edic&o e troca de plano de fundo.

7- Mochila Area destinada para inserir mais abas.

8- Botéo Ir P Inicia a execugao do Jogo.

9- Botéo Pare.

Para a execucéo do jogo.

10- Area de Programacéo

Area de execucdo do blocos de programac&o

11- Area de Visualizacdo

Area para visualizar os codigos e testar as animagdes.

12- Nome do Projeto

Menu destinado para inserir o nome do projeto.

13- Botdo [4,] pagina

mostra o projeto como 0s outros usuarios irdo vé-lo na

plataforma.

14- Botéo para selecionar

v
um ator LO]

Criar o selecionar um personagem.

15- Botéo para selecionar

©
um cenario k

Botdo que mostra as opgbes que temos para a

escolher, criar ou adicionar cenarios ao nosso projeto.
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importante saber as

7z

e

Responsavel pelo posicionamento e movimento dos componentes

Para comecar a trabalhar com Scratch

3.3.1 Bloco de Movimento
(atores, palcos) e pelo espacgo da tela. A Figura abaixo mostra os blocos de

funcionalidades de cada parte da tela, como mostra o quadro acima.

3.3 CONHECENDO OS BLOCOS

movimento.
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3.3.2 Bloco de Aparéncia

Iterar os aspectos visuais

7z

éncia sao responsaveis por a

A

Os blocos de apar

dos atores como tamanho, cor, aparecer ou desaparecer, camada de

ario.
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3.3.3 Bloco de Som

Além dos atores expressarem-se por meio escrito, o software também

dispbe de recursos para atribuir sons. Os efeitos sonoros podem ser utilizados

ario.
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para acoes
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Com esses comandos

disso, as ferramentas permitem ainda aumentar ou

diminuir o volume, importar som externo e editd-lo.

um som. Além

A0 A OO

S5 HOHOO0

"0 HdOHHOO

e HrOdrHO0H
2o rOdOrrHr
O HOHOHE

A0 A Hd O

~20r0rdHOO00

~9rA00HOHOH

2200 AHO0OHH

00 HOO00

Cr O rAHOHOO
-0 rdOrrdrOd®
f e A A HO0rHO
C A HOOHE

srr0d00000

290 H0HHO000
S0 HOHHOOH

“o0rdrHOHO

SRR T T
9 4H0d0HHO0

590 HHOHHH
A deAHO00
5 #00000HOC

250000000

~H000rHHHOH

~200¢00d000

" A0 000

e H00000d0
cer00dOHOOF
c 0 HAH00000H
codr O rrrr
BRI VR T [0

“4000d0000
ArAAd0OHO

A HOHHAHOH
~eAHOHOHOOO

“AeHHOHHO®

corA@drdrdO0
2o AHOHOHHH
FH oA EHOHOHE

“0rrd @

~20-0drHOO00

“0H00HOHOT

e d00AHOOHH

2000000
EREREE Lo

e HO O
A ddCOHHOH
c e A OO

00000

c00A0dd0000
crrnOHOHAHOOH

o0 AHOHOH
o ri®d@rrr

944040 dH0O0

cr00rdOrr
A HEAHO00
5 +400000HOO

250000000

000 HHHOH

~500<400HO00

" A A0 00O

S8 H00000d0
FHr00HOHOOH
c-0A<00000H
B R LT LT
A0 00 HHO

“+4000H0000
A rd00HOH



3.3.4 Bloco de Eventos

icio a um grupo de blocos que

| para dar in

7

é essencia

O bloco de eventos

-

recebeu determinada condi¢do para ser executada. E utilizado em conjunto com

os demais blocos, marcando a situacdo especifica para ativacao do cadigo.
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3.3.5 Bloco de Controle

das
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de organizar a execug
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Os comandos deste bloco possuem a fung

| determinar quantas vezes a
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aos “clones” ou duplicatas de atores ou cendrios. Isso pode surgir por meio

de uma condicionalidade programada pelo autor.
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3.3.6 Blocos de Controle

Esses blocos tém por objetivo estipular os tipos de interacdes dos atores
e cenarios que serdo condicionados. Desse modo, as ac¢des executadas pelos
personagens ou 0 ambiente podem ser feitas por um click do mouse ou por

gualquer outra tecla determinada pelo usuario.
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tocando em ponteiro do mouse v  ?
a cor Q esla tocando na cor Q ?

distancia até ponteiro do mouse v
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&G

tecla espaco v pressionada?

mouse pressionado?

posicao x do mouse

nome de usuario

Os blocos de sensores devem ser associados a outros blocos, como por

exemplo os blocos de controle. Os blocos em formato arredondados se
encaixam com outras categorias de blocos observadas anteriormente.
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3.3.6 Blocos de Operadores

Esses blocos exercem fungfes logicas e matematicas, associando-se aos

demais grupos de blocos.
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3.3.7 Blocos de Variaveis

As variaveis podem armazenar numeros e sequéncias de letras. Elas tém

a funcdo de otimizar as linhas de cdodigos, diminuindo o namero de blocos e
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tornando mais eficiente a execucao das a¢des do ator ou do cenario.

Nova Variavel

Criar uma Variavel - -
Teesee=s Nome da nova variavel:
minha variavel ‘
® Para todos os O Apenas para este
atores ator
Cancelar n
- E possivel ainda criar uma |
| varidvel ou uma lista de '
| variaveis ¥
mostre a variavel minha variavel v |
3 Nome da nova lista:
esconda a variavel minha variavel v |
i @® Para todos os O Apenas para este
' atores ator
Cﬂar uma L|Sla T > i Cancelar n
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O Scratch 3.0 suporta trés variaveis: Global, Local e de Nuvem.

Global

Local

E a varidvel padrio.
Ela pode ser
alterada de
qualquer sprite no
projeto,

independentemente
do sprite em que foi
criado.

E aquela que s6
pode ser alterada
ou acessada a partir
do sprite no qual foi
criada. Nenhum
outro sprite pode
acessar o sprite no
qual foi criada.

Nuvem

E uma variavel que
permite os usuarios
armazenar

variaveis no
servidor do Scratch.
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3.3.8 Meus Blocos

Sao blocos com scripts personalizados feitos pelo usuario.
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4. CARTOES SCRATCH

Os Cartdes Scratch (Scratch Cards) sdo um dos recursos pedagogicos

mais populares do Scratch! Estes cartdes, em forma de tutorial, sdo para aqueles

que estdo iniciando na ferramenta. Os cards trazem dicas de como criar as

caracteristicas no projeto, permitindo aos participantes a livre escolha de blocos,

temas e projetos finais.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O guia tem como proposta trabalhar a interdisciplinaridade em uma
perspectiva do pensamento computacional e da gamificagdo, onde os docentes
e discentes tenham atividades de programacao a ser ensinada de maneira facil
e criativa. A ideia é fazer com que os participantes construam seus proprios
Cards. O Scratch esta sendo usado na educac¢do como ferramenta pedagdégica
no desenvolvimento psiquico e também novas formas de interagir as tecnologias
para a criagao de jogos.

E como base nesse contexto que o guia foi desenvolvido, para auxiliar
os docentes a trabalhar de forma interdisciplinar, elaborando suas propostas

pedagdgicas sem a necessidade de conhecimento prévio de programacao.
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