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Preambulo

O que é este guia?

Este guia constitui uma introducdo a computacdo criativa com o Scratch, utilizando
uma abordagem de aprendizagem baseada no conceito de design. Esta organizado numa
série de vinte sessdes de 60 minutos cada e inclui planos de sessdo, folhetos, projetos e
videos.

O que é a computacao criativa?

A computacgdo criativa tem a ver com criatividade. A ciéncia de computadores e 0s
campos relacionados com a computacdo tém sido entendidos, desde ha muito tempo,
como alheios aos interesses e valores dos jovens. A computacdo criativa apoia o
desenvolvimento das ligacBes pessoais a computacdo, com base na criatividade,
imaginacéo e interesses.

A computacdo criativa tem a ver com computagdo. Muitos jovens com acesso a
computadores participam como consumidores, em vez de participarem como projetistas
ou criadores. A computacdo criativa enfatiza o conhecimento e as praticas de que 0s
jovens precisam para criar 0s meios computacionais interativos de que desfrutam no seu
dia-a-dia.

O envolvimento interessado na criacdo de artefactos computacionais prepara 0s
estudantes para algo mais do que carreiras como cientistas de computacdo ou como
programadores e apoia 0 seu desenvolvimento como pensadores computacionais —
individuos que podem recorrer a conceitos computacionais, praticas e perspetivas em
todos os aspetos das suas vidas, em varias disciplinas e contextos.

As atividades neste guia sdo concebidas para explorar conceitos de pensamento
computacional (sequéncia, ciclos, execucdo em paralelo, eventos, condicoes,
operadores, dados), praticas (trabalhando de forma iterativa e incremental, testando,
corrigindo e depurando, reutilizando e refazendo, abstraindo e modulando), e
perspetivas (expressando, ligando, questionando).

O que é a aprendizagem baseada no conceito de design?

A aprendizagem baseada no conceito de design é uma abordagem que enfatiza a
concepcao (criar e ndo apenas utilizar ou interagir), a personalizacdo (criando algo que
é pessoalmente significativo e relevante), a colaboracédo (trabalhando com outras
pessoas nas criacfes) e a reflexdo (revendo e repensando as praticas criativas de cada
um). Assim, uma aprendizagem baseada no conceito de design é particularmente
adequada para a computacéo criativa e constitui a base para a concepc¢do de cada sessdo
descrita neste guia.



Para quem é este guia?

Este guia destina-se a qualquer professor que queira apoiar o desenvolvimento do
pensamento computacional dos alunos através da exploracdo de atividades com o
Scratch. O Scratch ja esta a ser utilizado por muitos educadores numa ampla gama de
contextos, razdo pela qual escrevemos este guia por forma a ser globalmente neutro e,
assim, poder ser adaptado a diferentes situacoes.

Contamos com os professores para fazer a conexao entre o contexto do seu ambiente de
ensino e as atividades que estdo descritas neste guia — e esperamos documentar algumas
dessas conexdes para as partilhar em futuras versoes.

De que preciso para utilizar este guia?

Para além de tempo, alguns recursos importantes incluem:

e computadores com colunas (e, opcionalmente, microfones e web-camaras): para
as atividades de concepgdo com recurso a computadores

e projetor ou quadro interativo com colunas: para partilhar os trabalhos em curso
e para demonstracoes

e internet: para ligacdo as comunidades do Scratch (SAPO) e do EduScratch
(ScratchEd no MIT)

e blocos de apontamentos (em papel ou digitais): para documentacdo, esboco,
ideias e planos surgidos nas reunides de discussao aberta

Como devo utilizar este guia?

Este guia esta a ser partilhado sob uma licenca Creative Commons Attribution-
ShareAlike, o que significa que qualquer pessoa € completamente livre para usar,
modificar e partilhar este trabalho, desde que explicite adequadamente a autoria e dé aos
outros um acesso semelhante ao de quaisquer trabalhos deles derivados.

Sinta-se a vontade para conceber novas atividades e para reformular as que estdo aqui
incluidas. Claro que nds gostariamos de saber o que esta a fazer com este guia, pelo que
0 incentivamos a documentar e partilhar as suas experiéncias connosco e com outros
educadores, através da comunidade ScratchEd, em http://scratched.media.mit.edu
e/ou EduScratch, em http://eduscratch.dgidc.min-edu.pt

De onde veio este guia?

Este guia foi escrito por Karen Brennan, com contribuicdes significativas de Michelle
Chung e de Jeff Hawson. Stephanie Gayle proporcionou uma importante revisao e
apreciacéo final.

O conteudo do guia é baseado na experiéncia de quatro anos de acdes de ensino do
Scratch, particularmente as oficinas de “Computacdo Criativa”, financiadas pela Google
em 2009-2011, que foram co-organizadas com o Professor Mitchel Resnick e, mais
recentemente, as oficinas e encontros promovidos pela ScratchEd com financiamento da
NSF.

Muito obrigado a todos os que tornaram possivel este guia, incluindo os milhares de
maravilhosos participantes nas agdes de ensino, os membros da comunidade online
ScratchEd, e os membros e os amigos da ScratchEd e das equipas Scratch.


http://scratched.media.mit.edu/�
http://eduscratch.dgidc.min-edu.pt/�

Estrutura

As 20 sessOes apresentadas neste guia estdo organizadas em cinco topicos, sendo esta
uma maneira de os estudantes explorarem diferentes tipos e formas de expressédo
criativa, a0 mesmo tempo que desenvolvem a fluéncia e a familiaridade com os
conceitos e as praticas computacionais.

Topico Descricao NUmero de Sessdes
O Scratch e a computacgéo criativa sdo apresentados aos
Introdugdo | alunos através de projetos-exemplo e experiéncias 2
praticas.

Os alunos exploram as artes, criando projetos que
incluem elementos de masica, design e danca.

Artes Sdo sublinhados o0s conceitos computacionais de 3
sequéncia e de ciclos, e as praticas computacionais
iterativas e incremental.

Os alunos experimentam contar historias através da

criagdo de projetos que incluem personagens, cenas e

. narrativa.

Historias x . . x 3
S&o sublinhados os conceitos de execucdo em paralelo e

eventos, e as praticas computacionais de reutilizar e

reformular projetos.

Os alunos exploram jogos criando projetos em que se
definem objetivos e regras.

S&o sublinhados os conceitos de condicdo, operador e
dados, bem como as praticas de teste e depuragéo.

Jogos

Os alunos desenvolvem projetos independentes definindo
um projeto a realizar, colaborando uns com os outros para
Projeto Final | melhorar o projeto, e apresentando o projeto e 0 seu 8
processo de desenvolvimento.

Sé&o sublinhadas as praticas de abstracdo e modulacao.

Resumo Diéario

Topico Sessdo N° | Atividade

Planeamento: O que € a criacdo computacional?

Planeamento: Defini¢cdo do processo de concep¢do computacional

Exploracdo: Algo surpreendente

Introducéo Reflexdo: As nossas descobertas

Reflexdo: Uma questdo do bloco de apontamentos

2 Criagdo: Quem sou eu

Reflexdo: O meu processo de concepcao

Reflexdo: Uma questdo do bloco de apontamentos

Ligacao: A minha cancao favorita

Exploracdo: Programado para dancar

Reflexdo: Passo a passo

Artes Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

4 Criagdo: Festa dancante

Reflexdo: Como é que isto foi feito?

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criacdo: Conceber livremente (Artes)




Historias

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Ligacao: Histdria curta

Exploracdo: Composicao de blocos.

Reflexdo: Agora, todos juntos

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Ligacdo: Invencdo de uma personagem

Criagdo: Passa a outro:

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Criacao: Concepcdo livre (Historias)

Jogos

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Exploracgéo: Depurar

Reflexdo: Comparacao de estratégias de depuracao

10

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Ligacao: Discussdo aberta sobre jogos

Criacdo: Um espantoso labirinto

11

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criacdo: Extensdes do labirinto

Reflexdo: Eis 0 que eu percebi.

12

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Criacdo: Concepcao livre (Jogos)

Projeto Final

13

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Planeamento: Preparacao para o projeto final

14

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Exploracdo: Grupos com interesses especiais

Criagao: Concepcao livre (aberta)

15

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criacdo: Concepcao livre (aberta)

16

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Exploracao: Grupos de critica

Criagao: Concepcao livre (aberta)

17

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Criagao: Concepcao livre (aberta)

18

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criacdo: Concepcao livre (aberta)

Planeamento: Preparacéo para a reflexao final sobre o projeto

19

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Criac¢ao: Concepcao livre (aberta)

20

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Reflexdo: Comemoracao e reflexdes finais sobre o projeto

Cada plano de sessdo contém os seguintes elementos:
e descricdo da sessdo: um breve resumo das atividades da sesséo

e oObjetivos: enumeracdo do que os alunos poderdo conhecer, fazer ou sentir
durante as atividades da sesséo

e resumo das atividades da sessdo: um esboco da sessdo
e recursos: uma lista de recursos (necessarios e opcionais) da sessao




e descrigdo da sessdo: uma descricdo detalhada das atividades da sessdo, incluindo
a duracdo e as acdes do aluno e do mediador

o

cada descri¢do da sessdo comega por propor uma reflexéo sobre uma questéo

do bloco de apontamentos (que os alunos podem iniciar assim que chegam)

o

0 resto da descri¢do da sesséo consiste na eumeracdo de diferentes tipos de

atividades, incluindo atividades de planeamento, ligacdo, exploracao,
criacao e reflexdo

e notas: o plano de cada sessdo termina com algumas notas de reflexdo — zonas

criticas com erros comuns, explicacdo das abordagens, ou sugestdes para
estratégias alternativas

Conexdes do Pensamento Computacional
As tabelas seguintes resumem o quadro de referéncia do pensamento computacional e
definem os seus constituintes.

Conceitos Computacionais

Conceito Descricéo
sequéncia identificar uma série de etapas de uma tarefa
ciclos executar a mesma sequéncia varias vezes

execucdo em paralelo

fazer as acOes decorrerem ao mesmo tempo

eventos

fazer um acontecimento causar outro acontecimento

condigOes tomar decisdes com base em condigdes
operadores expressar operacGes matematicas e logicas
dados armazenar, recuperar e atualizar valores

Praticas Computacionais

Pratica

Descricéo

acao iterativa e
incremental

desenvolver um pouco, depois verificar se funciona e, em seguida,
desenvolver um pouco mais

teste e depuracéo

certificar-se de que tudo funciona e encontrar e corrigir erros

reutilizacéo e
reformulacéo

fazer algo utilizando o que outros — ou tu — ja fizeram

abstracdo e modulagéo

construir algo grande unindo conjuntos de partes mais pequenas

Perspetivas Computacionais

Perspetiva Descricao
perceber que a computacdo € um meio de criacao.
expressar " ‘o
Eu posso criar.
reconhecer a vantagem de criar com e para outros
conetar " .. "
Eu posso ter novas ideias quando tenho acesso a outros.
sentir que se pode fazer perguntas sobre o mundo
questionar "Eu posso (utilizar a computagcdo para) suscitar questdes que

facam sentido (com entes computacionais) para 0 mundo.”




Embora os conceitos, as praticas e as perspetivas do pensamento computacional estejam
patentes em todas as atividades curriculares do guia, existem atividades particulares nas
quais eles estdo envolvidos de forma mais explicita. As tabelas a seguir destacam as
atividades em que 0s conceitos e as praticas computacionais sao:

e introduzidos (marcado com I)
e discutidos (marcado com D)
e explorados (marcado com E)

Conceitos Computacionais

lelo

Atividade

execucdo em para

Sessao N°
sequéncia
ciclos
eventos
condicdes

operadores

dados

Planeamento: O que € a criacdo computacional?

Planeamento: Defini¢cdo do processo de concepgao
1 | computacional

Exploracdo: Algo surpreendente

Reflexao: As nossas descobertas

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

2 | Criagdo: Quem sou eu

Reflexdo: O meu processo de concepgao

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos D

Ligacdo: A minha cangao favorita

Exploracdo: Programado para dancar I |1

Reflexdo: Passo a passo D|D

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

4 | Criacdo: Festa dancante

mim
mim

Reflexdo: Como é que isto foi feito?

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Criacdo: Conceber livremente (Artes) E|E

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Ligacao: Histdria curta

Exploracdo: Composi¢ao de blocos. I |1

Reflexdo: Agora, todos juntos D|D

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

7 | Ligacdo: Invencao de uma personagem

Criacdo: Passa a outro: E|E|E|E

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criacdo: Concepcao livre (Historias) E|E|E|E

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

9 | Exploracdo: Depurar [

Reflexdo: Comparacao de estratégias de depuragdo D




10

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Ligacao: Discussdo aberta sobre jogos

Criacdo: Um espantoso labirinto

11

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criacdo: Extensdes do labirinto

Reflexdo: Eis 0 que eu percebi.

12

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criacdo: Concepcao livre (Jogos)

m|o|o|§

13

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Planeamento: Preparacao para o projeto final

14

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Exploracdo: Grupos com interesses especiais

Criacgao: Concepcao livre (aberta)

m o

15

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criacdo: Concepcao livre (aberta)

16

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Exploracao: Grupos de critica

Criac¢ao: Concepcao livre (aberta)

17

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Criacdo: Concepcao livre (aberta)

18

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criacdo: Concepcao livre (aberta)

Planeamento: Preparacéo para a reflexao final sobre o
projeto

19

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criacdo: Concepcao livre (aberta)

20

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Reflexdo: Comemoracao e reflexdes finais sobre o projeto

Praticas Computacionais

Sessao N°

Atividade

Acdo iterativa e
incremental

Reutilizacdo e
reformulacéo

Teste e depuracao

Abstracéo e

modulacéo

Planeamento: O que ¢ a criagdo computacional?

Planeamento: Defini¢cdo do processo de concepgao
computacional

Exploracdo: Algo surpreendente

Reflexdo: As nossas descobertas

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Criacdo: Quem sou eu

Reflexdo: O meu processo de concepcao

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Ligacdo: A minha cangao favorita

Exploracdo: Programado para dancar




Reflexdo: Passo a passo

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criacdo: Festa dancante

Reflexdo: Como é que isto foi feito?

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Criacdo: Conceber livremente (Artes)

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Ligacao: Histdria curta

Exploracao: Composi¢ao de blocos.

Reflexdo: Agora, todos juntos

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Ligacdo: Invencdo de uma personagem

Criagao: Passa a outro:

mm|O

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criacdo: Concepcao livre (Historias)

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Exploracao: Depurar

Reflexdo: Comparacao de estratégias de depuragdo

mm|O

10

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Ligacao: Discussao aberta sobre jogos

Criagdo: Um espantoso labirinto

11

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criacao: Extensoes do labirinto

Reflex@o: Eis 0 que eu percebi.

12

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criac¢ao: Concepgao livre (Jogos)

13

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Planeamento: Preparacéo para o projeto final

14

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

om

Exploracdo: Grupos com interesses especiais

Criacdo: Concepcao livre (aberta)

15

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criagao: Concepcao livre (aberta)

16

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

omom

Exploragédo: Grupos de critica

Criacdo: Concepcao livre (aberta)

17

Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

Criacdo: Concepcao livre (aberta)

18

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Criagao: Concepcao livre (aberta)

moimom

Planeamento: Preparacéo para a reflexao final sobre o

projeto

19

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Criacgao: Concepcao livre (aberta)

m|O

20

Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos

Reflexdo: Comemoracao e reflexdes finais sobre o projeto

10




Perspetivas Computacionais

As perspetivas computacionais ndo sdo abordadas explicitamente neste guia curricular,
mas sdo introduzidas e exploradas indiretamente por meio de questdes para discussao e
pedidos regulares de criacdo de contetdos.

Acompanhamento e avaliagéo

A nossa abordagem para a avaliacdo € orientada para o processo, focada na criacdo de
oportunidades para os estudantes falarem sobre as suas préprias criacdes (e de outros) e
praticas criativas. Existem muitos tipos de dados (orientados para 0 processo) que
podem ser coligidos e sdo sugeridas varias estratégias ao longo do guia, tais como:

e conversas de apoio com e entre os alunos sobre os seus projetos, gravadas em
audio, video ou texto (como o folheto de planeamento do projeto da 13.2 Sesséo,
o folheto de apreciacéo do projeto da 16.2 Sessdo ou o folheto de reflex@o sobre
0 projeto da 18.2 Sessao)

e analise dos portfélios do projeto

e atualizacdo dos diérios de projetos

NoOs entendemos a avaliagdo como algo que é feito com os alunos, para apoiar a sua
compreensdo do que sabem e do que ainda querem saber. A avaliagcdo pode envolver
varios participantes, incluindo os criadores, 0s seus colegas, os professores, 0s pais e
outros.

Normas
As sessoes e as atividades deste guia relacionam-se com diversas normas curriculares
K-12 (EUA), incluindo:
e (CSTA K-12 Computer Science Standards 2011
http://csta.acm.org/includes/Other/CSTAStandardsReview2011.pdf
Computational thinking — Algorithms (Levels 1A, 1B, 2)
Computational thinking — Problem solving (Levels 1A, 1B, 2)
Computational thinking — Abstraction (Levels 1B, 2)
Computational thinking — Connections (Levels 1B, 2)
Collaboration — Tools (Levels 1A, 1B, 2)
Collaboration — Endeavor (Levels 1A, 1B, 2, 3A)
Practice and programming — Learning (Levels 1A, 1B, 2)
Practice and programming — Tools for creation (Levels 1A, 1B, 2)
Practice and programming — Programming (Levels 1A, 1B, 2, 3A)
Practice and programming — Careers (Levels 1A, 1B, 2)
o Community, Global, and Ethical Impacts — Responsible use (Levels 1A — 3B)
e ISTE NETS Student Standards 2007 http://www.iste.org/standards/nets-for-
students/nets-student-standards-2007.aspx
o Criatividade e Inovagdo — Os alunos demonstram pensamento criativo,
produzem conhecimento e desenvolvem produtos e processos inovadores
utilizando a tecnologia. Os alunos:
= aplicam conhecimento existente para gerar novas ideias, produtos ou
processos
= criam trabalhos originais como meios de expressdo pessoal ou do grupo
o0 Comunicacdo e Colaboragdo — Os alunos utilizam meios e ambientes
digitais para comunicarem e cooperarem, incluindo a comunicacao a

11
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distancia para apoiar a aprendizagem individual e contribuir para a

aprendizagem de outros. Os alunos:

= interagem, colaboram e publicam com colegas, especialistas ou outros,
empregando varios ambientes e meios digitais de comunicacéo

= transmitem informacGes e ideias de forma eficaz para diversos publicos,
utilizando varios meios e formatos de comunicacao

= contribuem para que as equipas de projeto produzam trabalhos originais
ou resolvam problemas

Pesquisa e Fluéncia de Informacgédo — Os alunos aplicam ferramentas digitais

para recolher, avaliar e utilizar informacéo. Os alunos:

= planeiam estratégias para orientar a pesquisa

= Jlocalizam, organizam, analisam, avaliam, sintetizam e utilizam
eticamente a informacdo de uma grande variedade de fontes e meios de
comunicagéo

= avaliam e selecionam as fontes de informacéo e as ferramentas digitais,
com base na sua adequacao a tarefas especificas

Pensamento Critico, Resolu¢do de Problemas e Tomada de Decisdo — Os

alunos utilizam competéncias de pensamento critico para planear e efetuar

pesquisas, gerir projetos, resolver problemas e tomar decisdes

fundamentadas utilizando ferramentas e recursos digitais adequados. Os

alunos:

= identificam e definem problemas auténticos e questdes significativas para
a investigacao

= planeiam e gerem atividades para desenvolver uma solugédo ou terminar
um projeto

= recolhem e analisam dados para identificar solu¢des e/ou tomar decisdes
fundamentadas

= utilizam maultiplos processos e perspetivas para explorarem solucdes
alternativas

Cidadania Digital - Os alunos compreendem as questfes humanas, culturais e

sociais relacionadas com a tecnologia e praticam um comportamento legal e

ético. Os alunos:

» defendem e praticam a utilizacdo segura, legal e responsdvel da
informacdo e da tecnologia

= exibem uma atitude positiva em relacdo ao uso da tecnologia que suporta
a colaboracdo, a aprendizagem e a produtividade

= demonstram responsabilidade pessoal para com a aprendizagem ao longo
da vida

OperacBes de Tecnologia e Conceitos — Os alunos demonstram uma sélida

compreensdo dos conceitos, sistemas e operagdes de tecnologia.

Os alunos:

= compreendem e utilizam sistemas tecnoldgicos

= selecionam e utilizam as aplicagdes de forma eficaz e produtiva

= solucionam problemas de sistemas e aplicagdes
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Sessdes

1.2 Sessao

Descricédo da sessao

Nesta sessdo, 0s alunos sdo iniciados na criagdo computacional em ambiente de programacéo
Scratch, visualizando uma colecdo de projetos-exemplo e empenhando-se numa experiéncia
exploratdria, com “as maos na massa”.

Objetivos
Os alunos deverdo:
e compreender o conceito de criagdo computacional, no contexto do Scratch
e Ser capazes de imaginar possibilidades para a sua prépria criagdo computacional
baseada no Scratch
o familiarizar-se com o0s recursos que sustentam a sua criacdo computacional

Sumario das atividades da sesséo
e Introduzir o conceito de criagdo computacional e 0 ambiente Scratch
Mostrar projetos Scratch como exemplo
Verificar os processos de concepcgéo de projetos
Explorar a interface Scratch

Recursos
¢ Videos de natureza geral sobre o Scratch no MIT (inglés) e
em Portugal Videos sobre o Scratch em Portugal
¢ Bloco de apontamentos (pode ser digital) ¢ Projetos-exemplo
e Outros recursos — consultar Recursos no Portal EduScratch (Cartdes Scratch do
MIT - traduzidos, etc.) em http://eduscratch.dgidc.min-edu.pt/

Descricao da sessao

Tempo | Atividades

15min | Planeamento: O que é a criagdo computacional?
e Pergunte aos alunos

o0 Quais sdo as diferentes maneiras de interagir com os computadores?

0 Quantas dessas maneiras nos levam a criar algo com os
computadores?

e Explique que, ao longo das sessbes seguintes, eles vao criar com o

Scratch, no computador, 0s seus proprios projetos interativos.

e Faca uma demonstragdo bésica do Scratch, quer ao vivo quer atraves da
visualizacédo global do Scratch em video:

o Os projetos constroem-se juntando comandos, assim como se
constroem diferentes objetos no mundo fisico com pegas LEGO.

0 Ha mais de 100 comandos classificados em 8 categorias.

0 Apenas como exemplo, vamos fazer o gato dancar.

o Comece por arrastar o comando move 10 passos da categoria
Movimentos para a area de comandos. De cada vez que se clica no
comando, o gato anda 10 passos. Pode mudar este niUmero para fazer
andar o gato distancias maiores ou menores.

o0 Arraste 0 comando toca tambor da galeria Sons. Clique no comando
para ouvir o som do tambor. Junte este comando abaixo do comando
move. Quando clica neste bloco de dois comandos, 0 gato move-se e
0 tambor toca.

o0 Copie este bloco de comandos (ou usando o item Duplicar da barra de
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ferramentas ou clicando no bloco com o botdo direito do rato e
selecionando duplicar) e junte a cOpia aos comandos ja colocados.
Alterar para —10 passos o valor do segundo move. De cada vez que
clicar o bloco de quatro comandos, 0 gato fara uma pequena danca
para a frente e para tras.

0 Arraste 0 comando repete 10 vezes da categoria Controlo por forma a
envolver os outros comandos, na respetiva area. Quando clicar no
bloco, o gato dancga 10 vezes para a frente e para trés.

o Finalmente, arraste o comando quando clicar em Sprite da galeria
Controlo para o topo do bloco de comandos. Clique no gato (em vez
de clicar no bloco de comandos), para fazer o gato dancar.

e Mostre a gama de projetos que eles poderdo criar, através da partilha de
alguns projetos-exemplo que os estudantes achem aliciantes e
inspiradores. Em http://scratch.mit.edu ha muitos exemplos interessantes.
Podem também encontrar muitos projetos nas Galerias Tematicas do
portal EduScratch aqui: Galerias Tematicas

15min | Planeamento: Defini¢do do processo de concepg¢ao computacional
e Apresente aos alunos as outras ferramentas a que eles terdo acesso
durante as suas atividades de concepc¢éo de projetos.

0 Bloco de apontamentos, para registar as suas ideias e planos, assim
como para responder a questdes surgidas durante as sessoes.

O Biblioteca de recursos para aceder a outras formas de apoio, tais como
0s cartdes Scratch ou lembretes de estratégias para ultrapassar
dificuldades.

0 Website do Scratch (no caso portugués — Sapo Scratch) para publicar
0S Seus projetos e encontrar inspiragao e ajuda.

10min | Exploracdo: Algo surpreendente

Dé aos alunos 10 minutos para explorar o Scratch livremente. O aviso
pode ser: "Tém 10 minutos para fazer acontecer algo surpreendente a um
sprite.” Os alunos devem ser incentivados a trabalhar em grupo, a pedir
ajuda uns aos outros e a partilhar o que forem descobrindo durante os 10
minutos.

20min | Reflexdo: As nossas descobertas

e Peca a trés ou quatro voluntarios para partilharem com o grupo algo que
tenham descoberto

e Opcionalmente, depois dos voluntarios terem partilhado as experiéncias,
lance varios desafios aos alunos:
o0 Alguém descobriu como se adicionam sons?
0 Alguém descobriu como se muda de cenario?
o Alguém descobriu como se acede aos ecrds de ajuda para comandos

especificos?

Notas

Um dos principais objetivos desta sessdo é estabelecer uma cultura de autoconfianca, de
exploracdo e de colaboracdo entre pares. E de esperar que os alunos (e 0s respetivos
professores!) ndo saibam tudo previamente e que o ambiente da sessdo seja um espago onde
todos véo aprendendo em conjunto.
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2.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, os alunos fardo as suas exploracgdes iniciais do ambiente Scratch, criando um
projeto interativo.

Objetivos
Os alunos deverdo:
o familiarizar-se com um conjunto mais amplo de comandos do Scratch
e Ser capazes de criar um projeto Scratch que seja uma representacao digital interativa
dos seus interesses

Sumario das atividades da sesséo
e Responder a uma questé@o do bloco de apontamentos
e Criar projetos biograficos do Scratch
e Partilhar e discutir as suas criagdes

Recursos
e Folheto Quem sou eu.
e Projeto-exemplo Quem sou eu (opcional).

Descricdo da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos

e Quais sdo algumas das carateristicas pessoais que podes representar
atraveés de imagens e de sons? (Escolhe apenas trés)

40min | Criagéo: Quem sou eu

e Apresente aos alunos o conceito de colagem interativa, um projeto
Scratch que represente aspetos de si proprios através de sprites clicaveis.
Opcionalmente, mostre alguns projetos interativos Quem sou eu.

e Dé 35 minutos aos alunos para trabalharem nos seus projetos, estando o
folheto Quem sou eu disponivel para Ihes proporcionar orientacdo sobre
0Ss comandos que podem experimentar.

15min | Reflex&o: O meu processo de concepgao

e Convide dois ou trés alunos para partilharem os seus projetos Quem sou
eu e encoraje outros a fazerem perguntas sobre os seus processos de
concepgao:
o O que constituiu a tua inspiragdo?
o Como é que fizeste aquilo?
o O que é que te fez bloquear/atrapalhar? Como te desenvencilhaste

disso?

o De que é que estas mais orgulhoso? Porqué?
o O que quereras fazer a sequir?

e Peca aos alunos para partilharem os seus projetos no website do Scratch
e/ou no website do Sapo (opcional).

Notas
Os exemplos de projetos podem, simultaneamente, inspirar e intimidar, abrir o espaco criativo
e constrangé-lo. Incentivar uma ampla gama de criagGes — a diversidade é fantéstica!
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3.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, 0s alunos exploram os conceitos de instrugdo e de sequéncia, através das artes:
masica, desenho e danca.

Objetivos
Os alunos deverdo:
e aprender a expressar uma atividade complexa utilizando uma sequéncia de instrugdes
simples

Sumario das atividades da sesséo
e Responder a uma questdo do bloco de apontamentos
e Partilhar cancdes favoritas
e Expressar uma sequéncia de movimentos de danca utilizando instru¢bes verbais
simples

Recursos
¢ Videos com dangas: http://vimeo.com/28612347  http://vimeo.com/28612800
http://vimeo.com/28612585 http://vimeo.com/28612970

Descricdo da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos
¢ Indique cinco situacdes em que se utilizam instrucdes. Que instrucdes sdo
adequadas para o efeito pretendido?

10min | Ligacdo: A minha cancgao favorita

e Explique que em proximas sessfes se explorara a criagdo computacional
no contexto das artes — musica, desenho, danca...

e Peca aos alunos para partilharem com o grupo uma das suas atuais
cancdes favoritas.

20min | Exploragdo: Programado para dancar
e Peca oito voluntarios — quatro que ndo se importem de ser mandantes e
quatro que ndo se importem de ser mandados. Forme quatro pares
mandante/mandado.
e Para cada par mandante/mandado:
o0 Coloque o mandado de costas para 0 ecrd e 0 mandante mais o resto do
grupo de frente para o ecré.
0 Mostre o0 video ao mandante e ao grupo, mas ndo ao mandado.
0 Peca ao mandante para descrever ao seu parceiro, apenas por palavras,
como realizar a sequéncia de movimentos de dan¢a mostrados no video.

25min | Reflexdo: Passo a passo
e Depois da recriacdo das quatro dangas, discuta a experiéncia com 0s
voluntarios e com 0s outros estudantes:
o O que foi mais facil e mais dificil como mandante?
o O que foi mais facil e mais dificil como mandado?
o O que foi mais facil e mais dificil como observador?
0 Em que é que esta atividade se relaciona com o que estamos a fazer
com o Scratch?

Notas

Tal como as duas atividades desta sessdo, varias outras atividades neste guia serdo realizadas
sem computador. Voltando ao computador, podem interiorizar-se novas perspetivas e
entendimentos sobre conceitos computacionais, praticas e perspetivas.
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4.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, os alunos exploram a criacdo computacional no contexto das artes, concebendo
projetos interativos de festas dancgantes.

Objetivos

Os alunos deverao:
e Ser capazes de criar um projeto Scratch que combine animagéo e masica
e compreender e praticar o desenvolvimento faseado dos projetos

Sumario das atividades da sesséo
e Responder a uma questdo do bloco de apontamentos
o Criar projetos Scratch de festas dancantes
e Partilhar e discutir as suas criagdes

Recursos
e Folheto Passo de danca
e Projeto exemplificativo Passo de danca

Descricdo da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexdo: Questéo do bloco de apontamentos
e Mencione duas estratégias que utilize (ou possa utilizar) quando fica
blogueado no que se propde fazer.

40min | Criacéo: Festa dancante

e Apresente aos alunos o conceito de festa dancante, enquanto projeto
Scratch cujos sprites usam trajes e ritmos divertidos.

e Demonstre como se comega uma festa dancante, usando um sprite com
varios trajes que reage dancando quando é clicado. Pergunte aos alunos:
o Qual é a diferenca entre um sprite e um traje de sprite?
0 Quando € que se deve usar um sprite?
0 Quando € que se deve usar um traje?

e Encoraje os alunos a desenvolverem gradualmente 0s seus projetos,
adicionando e testando pequenas quantidades de comandos de cada vez.

e Mantenha os alunos a trabalhar nos seus projetos, utilizando como guia o
folheto Passo de Dancga.

15min | Reflexdo: Como é que isto foi feito?

e Peca aos alunos para circularem pelos projetos de festa dancante em
desenvolvimento. Encoraje-os a ver os comandos dos colegas e a fazer
perguntas sobre algumas construgdes peculiares.

e Peca aos alunos para partilharem os seus projetos no website do Scratch
e/ou no website do Sapo (opcional).

Notas
A diferenca entre sprites e trajes €, muitas vezes, fonte de confuséo para os Scratchers. A
metafora dos atores que utilizam diferentes trajes ajuda bastante a clarificar a diferenca.
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5.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, os alunos tém oportunidade de continuar um projeto antes iniciado ou iniciar
uma nova exploragdo computacional no contexto das artes.

Objetivos
Os alunos deverao:

e desenvolver maior fluéncia em conceitos computacionais (por exemplo: sequéncia,
ciclos, eventos) e em praticas (por exemplo: desenvolvimento iterativo e incremental,
teste e depuracgéo, reutilizagdo e reformulacdo, abstragdo e modulacéo), trabalhando
num projeto autdbnomo

Sumario das atividades da sesséo
e Responder a uma questdo do bloco de apontamentos
e Trabalhar em projetos Scratch

Recursos
e Projetos de sessdes anteriores
e Folhetos dos projetos de artes.
e Projetos de iniciacdo as artes: Quadrados e Circulos, A
minha Banda e Riscos e Rabiscos, (opcional).

Descricdo da sessao

Tempo | Atividades

5 min Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos
e Esboca uma ideia para um projeto com um tema relacionado com Artes.
Que funcionalidades serdo necessarias?

55min | Criagdo: Conceber livremente /Artes)

e Explique aos alunos que esta sessdo é uma oportunidade para
continuarem o projeto anterior ou comegarem outro a partir de uma nova
ideia.

e Distribua folhetos dos projetos de artes (e/ou crie uma sessdo de
discusséo aberta) para os alunos que procuram ideias para trabalhar num
projeto, incluindo:

0 Quadrados e circulos: Criar um projeto que inclua um quadrado
laranja e um circulo roxo.

o0 A minha banda: criar o seu proprio grupo musical, pondo a par sprites
com sons para fazer instrumentos interativos.

0 Riscos e Rabiscos: Criar um projeto de desenho automatico.

e Durante a sessdo, encoraje os alunos a verificarem o trabalho do seu
vizinho para partilharem o que tém vindo a trabalhar.

e Peca aos alunos para partilharem os seus projetos no website do Scratch
e/ou no website do Sapo (opcional).

Notas
As sessdes de concepcdo livre proporcionam uma oportunidade para verificar com 0s
alunos quem esté a precisar de alguma atencdo ou apoio adicional.
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6.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, os alunos exploram os conceitos de execugdo em paralelo e eventos, através da
experimentacao e criagdo de historias.

Objetivos

Os alunos deverdo:
e ser capazes de explicar o que € a execucdo em paralelo e como funciona no Scratch
e Ser capazes de explicar o que séo eventos e como funcionam no Scratch

Sumario das atividades da sesséo
e Responder a uma questdo do bloco de apontamentos
e Escrever historias curtas
¢ Realizar atividades de execucdo em paralelo e atividades comandadas por eventos

Recursos
e Comandos Scratch escritos em cartdes (opcional).
e Blocos de papel autocolante.

Descricdo da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexdo: Questéo do bloco de apontamentos
e Que desafio superaste no teu dltimo projeto? O que ainda te falta
descobrir?

10min | Ligacdo: Historia curta

e Explique que em préximas sessdes se explorara a criagdo computacional
no contexto da criacdo de historias.

e Peca aos alunos para escreverem, em folhas de papel autocolante,
historias curtas sobre algum aspeto das suas vidas. O formato de histéria
curta € atribuido a Hemingway, que uma vez disse que a sua melhor
historia fora "Para venda: sapatos de bebé, nunca usados”. Peca para
partilharem a sua historia ou encontrarem outras, online, como exemplos.

e Exponha as historias curtas num local destacado para serem vistas
durante as atividades.

25min | Exploracédo: Composicéo de blocos.

e Peca dois voluntarios.

e Oriente os dois voluntérios para que executem uma série de instrucGes
(“programando” com os cartdes de comandos ou mesmo através de
blocos Scratch). Instrugdes em destaque: execucdo em paralelo (agdes
decorrendo em simultaneo) e eventos (uma acdo que provoca O
acontecimento de outra). Os voluntarios:

0 Levam uma pessoa a fazer um movimento (como atravessar a sala).

0 Levam essa pessoa a voltar a posicao inicial.

0 Levam essa pessoa a executar duas agfes a0 mesmo tempo (como
atravessar a sala e falar).

0 Juntam a segunda pessoa, levando-a a fazer simultaneamente (mas
independentemente) uma tarefa, como falar.

o0 Levam a segunda pessoa a fazer uma tarefa dependente, como
responder a primeira pessoa em vez de falar ao mesmo tempo.

19



20min | Reflexdo: Agora, todos juntos
e Depois dos cinco blocos de comandos terem sido cumpridos, discuta a
experiéncia com os voluntarios e com os outros alunos.
0 Quais foram as diferentes maneiras de levar acGes a decorrerem em
simultaneo?
o0 Quais sdo 0s mecanismos gque permitem a execu¢do em paralelo no
Scratch?
o0 Quais sdo as diferentes maneiras de despoletar as acdes?
o0 Quais sdo 0s mecanismos para criar eventos no Scratch?

Notas

Vaérias ideias importantes sdo exploradas nesta atividade alegre e despreocupada.
Primeiro, a nocdo de reinicializar, que € algo com que os Scratchers “lutam™ bastante
quando comegam.

Tudo se programa em Scratch e, se acaso quiser que a a¢do se inicie num certo local,
com uma determinada orientacéo, etc., saiba que € completamente responsavel por esses
passos de configuracao.

Em segundo lugar, existem varios niveis de execu¢do em paralelo no Scratch. Um Unico
sprite pode executar varias acdes ao mesmo tempo e varios sprites podem também fazé-
-lo.

Finalmente, existem diferentes abordagens para coordenar a acdo dentro dos sprites e
entre eles. Muitos principiantes utilizam um evento de base (como a bandeira verde) e
comandos espera para controlar o tempo — h& muita energia e entusiasmo na
aprendizagem do par de comandos anuncia e quando receber.
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7.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, 0s alunos exploram a criagdo computacional no contexto de historias
concebendo narrativas em colaboragdo com os colegas.

Objetivos
Os alunos deverdo:
e compreender as vantagens da reformulagdo durante a concepcao de projetos
e Ser capazes de criar um projeto que conte uma histéria com base no trabalho de outros

Sumario das atividades da sesséo
e Responder a uma questdo do bloco de apontamentos
e Inventar personagens, criar histérias colaborando com os colegas em reformulacdes
e Partilhar e discutir as criacdes

Recursos
o Papel branco (formato A4), dobrado em trés partes. e Material para desenhar.

Descricao da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexao: Questdo do bloco de apontamentos
e O que é reformulacdo?

10min | Ligacdo: Invenc¢éo de uma personagem
e Dé acada aluno uma folha de papel branco dobrada em trés partes.
e Peca aos estudantes para desenharem uma personagem em trés partes.

0 Primeiro, cada aluno tem um minuto para desenhar a “cabeca” da sua
personagem. Dobram o papel por forma a esconder a “cabeca”,
deixando pequenos sinais orientadores por onde o desenho deve
continuar. Depois passam a personagem a outro aluno.

0 A seguir, cada aluno tem um minuto para desenhar 0 “meio” da
personagem, utilizando os sinais de continuacdo da cabeca, mas sem
espreitar! Depois de os “meios” estarem escondidos (e desenhados 0s
sinais de continuacgdo), passam as personagens a outros alunos.

o Finalmente, cada aluno tem um minuto para desenhar a parte de baixo
da sua personagem. Quando as personagens ficarem completas,
desdobram-se 0s papéis para ver as personagens feitas em colaboracao.

45min | Criagdo: Passa a outro: Divida o grupo em pares.

e Apresente aos alunos o conceito de uma historia “passa a outro” - um
projeto Scratch que é iniciado por um par de pessoas e, depois, entregue
a outros pares para ampliar e reinventar.

e Incentive os alunos a comegar da forma que quiserem — concentrando-se
em personagens, cena, enredo, ou qualquer elemento que os entusiasme.

e Dé a cada par 10 minutos para trabalhar na sua contribuicdo para o
projeto de colaboracdo, antes de 0 passar a outro.

e Preveja tempo para os alunos voltarem aos projetos em que colaboraram
para verem como eles se desenvolveram.

e Peca aos alunos para partilharem os seus projetos no website do Scratch
e/ou no website do Sapo (opcional).

Notas
Ser capaz de ler o codigo dos outros € uma valiosa habilidade, fundamental para ser
capaz de se envolver nas préaticas de reutilizacéo e reformulacéo.
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8.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sess@o, 0s alunos terdo tempo para trabalhar num projeto anterior ou iniciar uma nova
exploragdo computacional no contexto de historias.

Objetivos
Os alunos deverao:

e desenvolver maior fluéncia em conceitos computacionais (por exemplo: execugdo em
paralelo, eventos) e em praticas (por exemplo: desenvolvimento iterativo e
incremental, teste e depuracdo, reutilizacdo e reformulagéo, abstracdo e modulacéo) ao
trabalharem num projeto independente

Sumario das atividades da sesséo
e Responder a uma questdo do bloco de apontamentos
e Trabalhar em projetos Scratch

Recursos
e Projetos de sessdes anteriores
e Folhetos dos projetos de historias
e Projetos-exemplo de historias: Conversas, Cenas e
Diaporama (opcional)

Descricao da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexdo: Questdo do bloco de apontamentos
e O que achaste de trabalhar com alguém comparativamente com as tuas
anteriores experiéncias de concepcao de projetos Scratch?

55min | Criacdo: Concepcdo livre (Historia)

e Explique aos alunos que esta sessao € uma oportunidade para voltarem a
um projeto anterior ou comegarem outro a partir de uma nova ideia.

e Distribua os Folhetos de histdrias (e/ou crie uma sessdo de discussao
aberta) aos (ou para) os alunos que procuram ideias para trabalhar num
projeto, incluindo.

o Conversas: Arranje dois personagens falando um com o outro. Utilize
0s comandos diz e espera para coordenar a conversa.

o Cenas: Utilize os comandos anuncia e quando receber para criar uma
historia com varias cenas.

o Diaporama: Crie a sua propria projecao de diapositivos — uma colecao
de cenarios acompanhada por narragdo em audio.

e Durante a sessdo, incentive os alunos a falarem com um parceiro para
partilharem aquilo em que estiveram a trabalhar.

e Peca aos alunos para partilharem os seus projetos no website do Scratch
e/ou no website do Sapo (opcional).

Notas

Esta sessdo de concepcao livre oferece uma oportunidade para ajudar os alunos que possam ter
necessidade de alguma atencdo ou apoio adicional, particularmente no que respeita aos blocos
anuncia e quando receber.
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9.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, os alunos exploram uma variedade de conceitos (incluindo condicGes e
operadores), atraves das praticas de teste e depuracéo de programas.

Objetivos
Os alunos deverdo:
e ser capazes de explicar as técnicas de teste e depuracdo de programas
¢ desenvolver uma lista de estratégias para testar e depurar 0s projetos Scratch

Sumario das atividades da sesséo
e Responder a uma questdo do bloco de apontamentos
e Depurar varios projetos Scratch
e Conceber um ambiente de depuracao
e Partilhar e discutir as estratégias de depuracdo

Recursos
e Folhetos de bugs

Descricdo da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexdo: Questéo do bloco de apontamentos
e Observa a tua resposta & questdo de concepcdo da 4.2 sessdo. Que
novas estratégias aprendeste para lidar com situacfes de bloqueio?

35min | Exploracédo: Depurar

¢ Divida o grupo em equipas de quatro pessoas.

e Dé a cada equipa a colecdo de folhetos Bugs, que contém cinco
programas para depurar e uma indicacdo para conceber um novo desafio
de depuracao.

20min Reflexdo: Comparacao de estrategias de depuragao

e Relna o grupo para discutir e comparar as varias abordagens para
eliminar os erros de programacao.
0 Qual era o problema?
o Como identificaste o problema?
o Como corrigiste o problema?
o Serd4 que os outros tinham abordagens diferentes para corrigir o

problema?

e Peca a um ou mais grupos para partilharem os seus novos desafios de

depuracdo com o grupo.

Notas

Testar e depurar €, provavelmente, a atividade mais comum dos programadores. Os
programas raramente funcionam como planeado. Em consequéncia, o desenvolvimento
de um conjunto de estratégias de teste e de depuracdo serd benéfico para qualquer
criador computacional.
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10.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, os alunos exploram a criagdo computacional no contexto de Jogos concebendo um

labirinto.

Objetivos

Os alunos deverdo:
e Ser capazes de identificar alguns elementos comuns da concepgéo de jogos
e Ser capazes de utilizar o Scratch para criar um jogo de labirinto

Sumario das atividades da sesséo
¢ Responder a uma questé@o do bloco de apontamentos.
e Promover discussédo aberta sobre jogos populares.
e Identificar elementos comuns na concepcao de jogos. Criar um labirinto.

Recursos
e Folheto Labirinto e Projeto Labirinto

Descricao da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexao: Questdo do bloco de apontamentos
e O que é um jogo?

10min | Ligacéo: Discussao aberta sobre jogos

e Em pequenos grupos, pec¢a aos alunos para fazerem uma lista dos jogos
de que eles gostam.

e Ap0s alguns minutos, pergunte-lhes (seguindo a lista):
o O que tém os jogos em comum?
o Que carateristicas da sua concepcao fazem deles um jogo?

45min | Criagdo: Um espantoso labirinto

e Peca aos alunos para acompanharem uma atividade de criagdo de um
labirinto, tal como vem descrito no folheto Labirinto.

e Comece por projetar o tracado do labirinto, desenhando um cenério de
labirinto com paredes de uma s6 cor, e um marcador de fim também de
uma s6 cor mas diferente da cor das paredes.

e Junte um sprite que ird navegar pelo labirinto. Faga-o simples — um
quadrado de cor Unica funcionara bastante bem.

e Junte a navegacao interativa do sprite, movendo-o para cima, para baixo,
para a direita e para a esquerda com as setas do teclado, utilizando os
comandos aponta na direcdo e move 10 passos.

e Acrescente a situacdo inicial, fazendo o sprite saltar para o inicio
utilizando os comandos quando clicar na bandeira e vai para x: y:

e Faca experiéncias, quando o sprite salta para fora das paredes do
labirinto, utilizando condic¢des (o comando se) e detecdo (0 comando a
tocar na cor).

e Defina a condi¢do de fim, utilizando os comandos espera até e a tocar na
cor.

Notas

Até agora, houve poucos comandos diretos recomendados neste guia. Um dos objetivos do
guia € demonstrar formas de envolvimento com a criacdo computacional, e os comandos
diretos podem certamente ser incluidos como parte da concepcdo do ambiente de
aprendizagem.
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11.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, os alunos exploram os conceitos de condi¢Bes e dados através da mecanica
comum de jogo.

Objetivos
Os alunos deverdo:
e ser capazes de explicar o que é uma variavel e por que razdo as variaveis sdo Uteis

Sumario das atividades da sesséo
e Responder a uma questé@o do bloco de apontamentos
o Desenvolver extensdes aos projetos de labirinto
e Ajudar os colegas na aprendizagem da utilizagdo das variaveis recorrendo a uma das
extensdes como exemplo

Recursos
e Projetos de extensdo do labirinto (opcional)

Descricdo da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexao: Questdo do bloco de apontamentos
e Que mais te agrada no projeto do labirinto? Como poderias querer
modifica-lo?

25min | Criagdo: Extensdes do labirinto

e Divida o grupo em equipas de trés pessoas.

e Atribua a cada equipa um dos projetos de extensdo do Labirinto para
explorar:

o Pontos: Demonstre como se define e altera a pontuagdo. Receba 10
pontos de cada vez que o gato for clicado.

0 Reldgio: Demonstre como se usa um temporizador. Use o rato para
conduzir o gato Scratch até ao Gobo.

o Inimigos: Demonstre como se adiciona um inimigo. Evite a bola de
ténis maluca utilizando as setas do teclado para cima e para baixo.

o Niveis: Demonstre como se muda de nivel. A pontuacdo aumenta 1
ponto de cada vez que se prime a tecla espaco. O nivel aumenta 1 a
cada 10 pontos.

0 Recompensa: Demonstre como colecionar itens. Use as setas do
teclado para mover o gato Scratch pelo ecra para recolher itens para a
sua colecéo.

30min | Reflexdo: Eis o que eu percebi.

e Depois do estudo dos projetos de extensdo ao Labirinto, peca aos alunos
de cada um desses projetos para ensinarem o que aprenderam ao resto da
turma.

o Qual era o projeto?
o Como podia ser usado para ampliar o labirinto?
o Como é que o projeto utiliza as variaveis?

Notas

As variaveis sdo um importante conceito matematico e também um importante conceito
computacional. Os alunos aprendem a trabalhar com variaveis nas aulas de Matematica,
mas muitos tém dificuldade em apreender o conceito. Os jogos sdo uma boa via para
por em evidéncia a utilidade das variaveis.
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12.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, os alunos terdo oportunidade de continuar um projeto antes iniciado ou iniciar
uma nova exploracdo computacional dentro do género de jogos.

Objetivos
Os alunos deverao:

e desenvolver maior fluéncia em conceitos computacionais, (por exemplo: condigdes,
operadores e dados) e em praticas (por exemplo: desenvolvimento iterativo e
incremental, teste e depuracgéo, reutilizacdo e reformulacgdo, abstracdo e modulacao),
trabalhando num projeto autonomo

Sumario das atividades da sesséo
e Responder a uma questdo do bloco de apontamentos
e Trabalhar em projetos Scratch

Recursos
e Projetos das sessOes anteriores
e Folhetos dos projetos de jogos
o Exemplos de projetos de jogos (opcional)

Descri¢do da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexdo: Questao do bloco de apontamentos
e O que é uma variavel? Para que serve?

55min | Criacgdo: Concepgao livre (Jogos)

e Explique aos alunos que esta sessdo € uma oportunidade para voltarem a
um projeto iniciado anteriormente ou para comegarem outro a partir de
uma nova ideia.

e Distribua folhetos de projetos de iniciacdo (e/ou criar uma sessédo de
discusséo aberta) para os alunos que procuram ideias para trabalhar num
projeto, incluindo:

o Colisdo: Ajudar o gato Scratch a navegar por um campo de Gobos.

o0 DizGato: Criar um jogo de palavras interativo.

o0 Cenério Movel: Criar a base de um jogo com deslocamento lateral do
cenario

e Durante a sessdo, encoraje os alunos a verificar o trabalho do vizinho
para partilharem o que tém vindo a realizar.

e Peca aos alunos para partilharem os seus projetos no website do Scratch
e/ou no website do Sapo (opcional).

Notas

Esta sessdo de concepcéo livre e aberta oferece uma oportunidade para ajudar os alunos que
possam ter necessidade de alguma atengdo ou apoio adicional, particularmente no que respeita
aos conceitos de condicao (por exemplo: se), operadores (por exemplo: aritméticos, 16gicos), e
dados (por exemplo: variaveis, listas).
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13.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, 0s alunos trabalhardo no planeamento dos seus projetos finais.

Objetivos

Os alunos deverdo:
e identificar um projeto de &mbito adequado para desenvolver
e desenvolver um esboco das atividades ou tarefas necessarias para completar o projeto
o fazer uma lista preliminar dos recursos necessarios para completar o projeto

Sumario das atividades da sesséo

e Responder a uma questdo do bloco de apontamentos
Discutir livremente os projetos finais
Rever os elementos de planeamento dos projetos
Completar o planeamento dos projetos
Trabalhar no projeto final (se houver tempo)
Recolher os planos dos projetos

Recursos
e Folhetos de planeamento do projeto final

Descri¢do da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos
e Até agora, qual foi o projeto Scratch em que mais gostaste de trabalhar?
Queres pensar em trés ideias para algo em que possas trabalhar?

55min | Planeamento: Preparacéo para o projeto final

e Divida o grupo em equipas de trés ou quatro elementos.

e Dé 10 minutos as equipas para discutirem livremente 0s seus possiveis
projetos finais.

e Relna as equipas e peca a cada aluno para partilhar uma ideia para um
projeto final que eles possam querer desenvolver.

e Distribua as fichas de planeamento de projetos a cada aluno. Reveja 0s
diferentes elementos de planeamento (esboco de tarefas, lista de recursos,
guides de historias/fios condutores...)

e Peca aos estudantes para comecarem a preencher os planos dos projetos.

e Convide os alunos que ja tenham uma concepcdo e um plano claros a
iniciar o trabalho de execucdo dos seus projetos.

e Recolha as ferramentas de planeamento de projeto no final da sessdo para
se preparar para grupos de interesses especiais na proxima sessao.

Notas

O projeto final € uma oportunidade para os alunos seguirem 0s Seus interesses e
explorarem de forma auténoma as capacidades que ja desenvolveram.

Reservar algum tempo no inicio do projeto final para explorar ideias, identificar as
tarefas envolvidas na realizacdo do projeto e listar o que é (e ndo é) ja conhecido pode
ser muito benéfico para o sucesso na execucao do projeto. Embora o planeamento seja
muito Gtil, ndo é tudo nem a Unica maneira de iniciar um projeto. Alunos diferentes vao
querer e precisar de planear e agir de modos diferentes - e as diferentes fases do projeto
vao exigir diferentes abordagens.

Devem ser encorajados e aceites diversos estilos de concepgéo e de desenvolvimento.
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14.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, os alunos formardo grupos para desenvolver as capacidades necessarias para
concluirem a concepgéo dos projetos e para iniciarem a realizacdo dos mesmos.

Objetivos

Os alunos deverdo:
e identificar areas em que precisem de apoio
e proporcionar orientacao e apoio aos colegas

Sumario das atividades da sesséo
e Responder a uma questdo do bloco de apontamentos
¢ Rever os elementos de planeamento dos projetos
e Reunir-se em grupos com interesses especiais
e Trabalhar no projeto final

Recursos
e Lista da potencial divisao em grupos com base
nos interesses e necessidades dos alunos

Descricdo da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexao: Questdo do bloco de apontamentos
e Em que parte do teu projeto vais hoje trabalhar? De que ajuda poderas
precisar para fazeres progressos?

25min | Exploragéo: Grupos com interesses especiais

e Antes desta sessdo, faca uma lista da potencial divisdo em grupos com
interesses especiais, baseada nos tipos de projeto que os alunos estdo a
planear fazer.

e Exponha a lista de topicos a vista do grupo.

e Peca aos alunos para se inscreverem num grupo ou sugira outros topicos
para a formagao de grupos com interesses especiais.

30min | Criacdo: Concepgdao livre (aberta)

e Explique aos alunos que o resto do tempo desta sessdo é destinado a
trabalharem nos seus projetos finais.

e Durante a sessdo, encoraje os alunos a verificarem o trabalho do vizinho
e a partilharem o que tém vindo a fazer.

e Peca aos alunos para partilharem os seus projetos no website do Scratch
e/ou no website do Sapo (opcional).

Notas

Ter muitos alunos, cada um explorando caminhos diferentes, coloca um interessante
desafio a um mediador - como é que vocé apoia um grande namero de pessoas?

Os estudantes podem ser muito valiosos no apoio e orientacdo aos colegas ao longo de
todas as sessOes de Scratch, e particularmente durante as sesses do projeto final. Dar
aos jovens oportunidades para ensinar os outros ndo so facilita o trabalho do mediador,
como também pode aprofundar significativamente a aprendizagem e a compreensao dos
alunos enquanto criadores.
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15.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, 0s alunos trabalhardo nos seus projetos finais.

Objetivos
Os alunos deverdo:
e utilizar os conceitos e praticas computacionais para depois desenvolverem um projeto
Scratch a sua escolha

Sumario das atividades da sesséo

¢ Responder a uma questé@o do bloco de apontamentos
Rever os elementos do planeador de projetos
Procurar apoio adicional se for preciso
Trabalhar no projeto final

Recursos
e Recursos adicionais para apoiar 0s projetos dos alunos

Descricao da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexao: Questdo do bloco de apontamentos
e Em que parte do teu projeto vais hoje trabalhar? De que ajuda poderas
precisar para fazeres progressos?

55min | Criacdo: Concepgao livre (aberta)

e Explique aos alunos que esta sessdo é destinada a trabalharem nos seus
projetos finais.

e Apresente e distribua os recursos adicionais de apoio conforme as
necessidades.

e Durante a sessdo, encoraje os alunos a verificar o trabalho do vizinho
para partilharem o que tém vindo a fazer.

e Peca aos alunos para partilharem os seus projetos no website do Scratch
e/ou no website do Sapo (opcional).

Notas
Os desafios surgirdo a medida que prossegue o desenvolvimento do projeto. Além do
apoio dos colegas, ter uma colecdo de recursos de suporte prontamente disponiveis pode
ajudar os alunos a continuarem a fazer progressos.
Pesquisar projetos-exemplo no website do Scratch (http://scratch.mit.edu) pode ser uma
fonte de inspiracdo, tal como a busca de recursos adicionais nos portais:

e EduScratch ( http://eduscratch.dgidc.min-edu.pt/ ) em portugués

e ScratchEd ( http://scratched.media.mit.edu/resources ) em inglés
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16.2 Sessao
Descricdo da sessao

Nesta sessdo, 0s alunos trabalhardo juntos em pequenos grupos de critica para fazerem a
primeira apreciacao dos projetos uns dos outros.

Objetivos
Os alunos deverdo:
e testar os projetos em desenvolvimento
o formular e partilhar opinides com os colegas

Sumario das atividades da sesséo
e Responder a uma questdo do bloco de apontamentos
¢ Rever os elementos de planeamento dos projetos
e Juntar-se em grupos de critica
e Trabalhar no projeto final

Recursos
o Folhetos de apreciagéo do projeto e Recursos adicionais para apoiar 0s
projetos dos alunos

Descricdo da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexao: Questdo do bloco de apontamentos
e Sobre que aspetos do teu projeto pode alguem dar-te opinides?

30min | Exploracéo: Grupos de critica

e Divida o grupo em equipas de trés elementos.

¢ Distribua dois folhetos Apreciacéo do projeto a cada estudante.

e Reveja os diferentes elementos do folheto Apreciagdo do projeto.

e Peca aos alunos para reverem cada projeto em equipa, durante oito
minutos, e para preencherem os folhetos Apreciacédo do projeto.

e No final, peca aos alunos para entregarem aos autores dos projetos 0s
folhetos Apreciacao do projeto preenchidos.

25min | Criacéo: Concepcdo livre (aberta)

e Explique aos alunos que o resto do tempo desta sessdo é destinado a
trabalharem nos seus projetos finais.

e Durante a sessdo, encoraje os alunos a verificar o trabalho de um colega
para partilharem o que tém vindo a fazer.

e Peca aos alunos para partilharem os seus projetos no website do Scratch
e/ou no website do Sapo (opcional).

Notas

Pessoas diferentes terdo diferentes perspetivas sobre os projetos em desenvolvimento. Crie
oportunidades para que os autores obtenham comentarios de varias fontes, incluindo de si
proprios.
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17.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, 0s alunos trabalhardo nos seus projetos finais.

Objetivos
Os alunos deverdo:
e utilizar os conceitos e praticas computacionais para depois desenvolverem um projeto
Scratch a sua escolha

Sumario das atividades da sesséo

e Responder a uma questé@o do bloco de apontamentos
Rever os elementos de planeamento dos projetos
Procurar apoio adicional se for preciso
Trabalhar no projeto final

Recursos
¢ Recursos adicionais para apoiar os projetos dos alunos

Descri¢do da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexdo: Questéo do bloco de apontamentos
e Em que parte do teu projeto vais hoje trabalhar? De que ajuda poderas
precisar para fazeres progressos?

55min | Criacdo: Concepgao livre (aberta)

e Explique aos alunos que esta sessdo é destinada a trabalharem nos seus
projetos finais.

e Apresente e distribua os recursos adicionais de apoio conforme as
necessidades.

e Durante a sesséo, encoraje os alunos a verificar o trabalho de um colega
para partilharem o que tém vindo a fazer.

e Peca aos alunos para partilharem os seus projetos no website do Scratch
e/ou no website do Sapo (opcional).

Notas

Todas as atividades de concepcdo tém constrangimentos — seja pelo tempo, pelos
recursos, pela nossa propria capacidade num determinado momento — e pode ser
necessario estabelecer compromissos.

As sessdes de concepcdo livre sdo uma grande oportunidade de ter conversas com 0S
alunos sobre os elementos essenciais dos seus projetos.

Quais sdo o0s aspetos mais importantes dos projetos? O que pode razoavelmente ser
realizado no tempo restante?
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18.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, os alunos trabalhardo nos seus projetos finais e preparar-se-do para a reflexao final
sobre o projeto.

Objetivos
Os alunos deverdo:
e utilizar os conceitos e praticas computacionais para depois desenvolverem um projeto
Scratch a sua escolha
e pensar no modo de partilhar os seus projetos

Sumario das atividades da sessao
e Responder a uma questé@o do bloco de apontamentos
Rever os elementos de planeamento dos projetos

[ J
e Procurar apoio adicional se for preciso
e Trabalhar no projeto final
e Preparar-se para a reflexdo sobre o projeto final
Recursos
e Recursos adicionais para apoiar 0S e Folheto As minhas reflexdes

projetos dos alunos sobre o projeto

Descri¢do da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexdo: Questédo do bloco de apontamentos
« Em que parte do teu projeto vais hoje trabalhar? De que ajuda poderas
precisar para fazeres progressos?

40min | Criacdo: Concepcao livre (aberta)

e Explique aos alunos que esta sessdo € destinada a trabalharem nos seus
projetos finais.

e Apresente e distribua os recursos adicionais de apoio conforme as
necessidades.

e Durante a sessdo, encoraje os alunos a verificar o trabalho de um colega
para partilharem o que tém vindo a fazer.

e Peca aos alunos para partilharem os seus projetos no website do Scratch
e/ou no website do Sapo (opcional).

15min | Planeamento: Preparacéo para a reflexao final sobre o projeto

e Recorde aos estudantes que eles irdo partilhar os seus projetos uns com
0s outros (e com possiveis visitantes).

e Distribua o folheto As minhas reflexdes sobre o projeto aos estudantes e
discuta no &mbito de o qué?, e entdo?, e agora? como uma maneira deles
apresentarem as suas experiéncias aos colegas.

Notas
A partilha ¢ uma parte importante do processo criativo. E uma oportunidade para
reconhecerem o trabalho arduo que foi feito e refletir sobre a experiéncia.
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19.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sesséo, 0s alunos trabalhardo nos seus projetos finais

Objetivos
Os alunos deverdo:
e utilizar os conceitos e praticas computacionais para depois desenvolverem um projeto
Scratch a sua escolha

Sumario das atividades da sessdo
¢ Responder a uma questé@o do bloco de apontamentos
Rever os elementos de planeamento dos projetos

[ J
e Procurar apoio adicional conforme necessario
e Trabalhar no projeto final
Recursos
e Recursos adicionais para apoiar e Folheto As minhas reflexdes sobre o

0s projetos dos alunos projeto

Descricdo da sessao

Tempo | Atividades

5min Reflexdo: Questéo do bloco de apontamentos
e Em que parte do teu projeto vais hoje trabalhar? De que ajuda poderas
precisar para fazeres progressos?

55min | Criacdo: Concepgdao livre (aberta)

e Explique aos alunos que esta sessdo € destinada a trabalharem nos seus
projetos finais.

e Apresente e distribua os recursos adicionais de apoio conforme as
necessidades.

e Durante a sesséo, encoraje os alunos a verificar o trabalho de um colega
para partilharem o que tém vindo a fazer.

e Peca aos alunos para partilharem os seus projetos no website do Scratch
e/ou no website do Sapo (opcional).

Notas

Os estudantes podem estar a sentir-se ansiosos ou preocupados pela conclusdo dos seus

projetos. Esta é uma oportunidade para Ihes recordar que:

(1) esta experiéncia é apenas um ponto de passagem nos seus caminhos como criadores
computacionais, e

(2) alguns tipos de preocupagdo podem ser bons porque nos ajudam a concentrar nos
nossos objetivos e a agir para os alcancar!
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20.2 Sessao

Descricdo da sessao
Nesta sessdo, o0s alunos partilharéo os seus projetos finais e refletirdo sobre o respetivo
processo de desenvolvimento e as experiéncias de criagdo computacional.

Objetivos

Os alunos deverdo:
e apresentar o seu trabalho de concepcdo aos colegas

Sumario das atividades da sessdo
e Responder a uma questé@o do bloco de apontamentos
e Partilhar os projetos finais
e Discutir experiéncias de criagdo computacional

Recursos

e Aperitivos (optional).

Descri¢do da sessao

Tempo | Atividades
5min Reflex@o: Questéo do bloco de apontamentos
e Observa o teu bloco de apontamentos. Que tipo de notas tomaste? Que
notas foram mais Uteis?
55min | Reflexdo: Comemoracéao e reflexdes finais sobre o projeto
e Convide os alunos a partilharem o seu trabalho com os colegas. A
partilha pode ser feita de varias maneiras: apresentacdo individual para
todo o grupo, apresentagcdes por pequenos grupos, demonstracbes ao
vivo, acedendo a projetos ja partilhados na NET, etc.
e Dé visibilidade aos progressos dos alunos recorrendo a blocos de
apontamentos e a anteriores projetos disponiveis.
e Crie um clima de comemoracao na aula com documentagédo, convidados,
musica, decorag¢des e/ou 0s habituais aperitivos.
Notas

Os dossiers dos projetos, diarios, folhetos de apreciacdo dos projetos e das reflexdes
finais sobre o projeto sdo apenas algumas (das muitas possiveis) formas de avaliagéo,
que pode ser feita por diferentes intervenientes, incluindo os autores/criadores, 0s seus
colegas, 0s professores, 0s pais, e outros.

Por que razao selecionou o Scratch como ferramenta de trabalho para si e para os seus
alunos? Que artefactos poderia ter reunido, ou reuniu, convergentes com 0S Seus
objetivos? Que questdes gostaria de explorar com os seus alunos?
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Apéndice: Ligacbes

Quadro resumo de recursos mencionados neste guia:

Tipo Titulo Ligacao
Video | Introdugdo ao Scratch Videos sobre o Scratch, em Portugal
Video | Danca #1 http://vimeo.com/28612347
Video | Danca #2 http://vimeo.com/28612585
Video | Danca #3 http://vimeo.com/28612800
Video | Danca#4 http://vimeo.com/28612970
Projeto | Quem sou eu http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2807
Projeto | Passo de Danca http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2808
Projeto | Quadrados e Circulos http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2809
Projeto | A minha Banda http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2810
Projeto | Riscos e Rabiscos http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2811
Projeto | Conversas http://Kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2812
Projeto | Cenas http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2813
Projeto | Diaporama http://Kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2814
Projeto | Bug 1 http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2815
Projeto | Bug 2 http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2816
Projeto | Bug 3 http://Kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2817
Projeto | Bug 4 http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2818
Projeto | Bug 5 http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2819
Projeto | Labirinto http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2820
Projeto | Extensdo ao Labirinto: Pontos http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2821
Projeto | Extensdo ao Labirinto: Reldgio | http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2822
Projeto | Extensdo ao Labirinto: Inimigos | http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2823
Projeto | Extensdo ao Labirinto: Niveis http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2824
Projeto | Extensdo ao Labirinto: http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2825
Recompensa
Projeto | Colisdo http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2826
Projeto | DizGato http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2827
Projeto | Cenario Movel http://kids.sapo.pt/scratch/projects/EduScratch/2828
Galeria | Projetos de apoio a este guia http://kids.sapo.pt/scratch/galleries/view/207
Galeria | Projetos-exemplo Galerias Tematicas
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Apéndice: Folhetos

Este apéndice inclui os seguintes folhetos:

Sessao Folheto

2 Quem sou eu

4 Passo de Danca

Artes

Quadrados e Circulos

A Minha Banda

Riscos e Rabiscos

Historias

Conversas

Cenas

Diaporama

Bug 1

Bug 2

Bug 3

Bug 4

Bug 5

Bug 6

10 Labirinto

Jogos

Pontos

11 Relogio

Inimigos

Niveis

Recompensa

Colisao

12 DizGato

Cenario Movel




QUEM SOU EU

Como poderas juntar sons
e imagens interessantes
para fazer uma colagem
interativa que fale de ti?

PASSO A PASSO

1. Cria um sprite. Pede uma surpresa,
desenha-o ou escolhe na Bib.

Movo sprite: 'ﬁhf f:f' ?:Y

2. Torna-o interativo, juntando os
comandos de som e de movimento e
a cabecas que respondam ao rato.

| quando clicarem =]

| guando clicar em Spritel

| guando tecla =spaco .i.'l-:irprernida"

quando clicar enn Ana

move El passos

vai para x: m ¥: m

desliza E§ segundos para x: [ v: i)
diz FE

altera efeito cor | em

toca som "“Whoop |e espera

quando clicar enn Ana

re_pete veras

:uda + EE) graus altera tamanho em Qi

espera segundos TR

:uda..t) i) graus esconde

espera segundos
e

toca som a espera

espera sequndos

repete Yezres

3. Repete estes comandos dentro de

um ciclo “repete”. —
para sempre

-

=
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PASSO DE DANCA

PASSO A PASSO

Cria a tua festa interativa
onde os sprites apresentam
passos de danca divertidos.

1. Cria um sprite. Pede uma surpresa,
desenha-o ou escolhe na Bib.

Novo sprite: S’:" i’:i' ?:17

2. Torna-o interativo, juntando os
comandos de som e de movimento
a uma cabeca que responda ao rato.

quando clicar em Cassie

altera efeito torcer | em

toca tambor durante i tempos
altera efeito torcer [ em 2y

toca tambor durante tempos

muda para traje © '-dancing-1

toca tambor durante tempos
roda 5 ) graus

toca tambor durante tempos
roda b graus

toca tambor durante tempos
muda para traje cassy-dancing-2

toca tambor durante tempos

3. Repete estes dois passos para mais
sprites e depois clica neles.

-_I quando clicar EI11 Spﬁtﬂi

fl quando tecla . ifar |:rrern|'-:|a-

move ERY passos

wail para x: E ¥: E

desliza ) segundos para x: {ij v: i)
diz [FTH

altera efeito cor | em

altera tamanho em %

mosira

esconde

toca som e espera

espera segqundos

repete YEZEs

=t

para sempre

=
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ARTES

Eis alguns comandos que podem ser Uteis para projetos com temas de Arte.

ESPERA

DIZ / PENSA

SONS

Inclui uma pausa.

espera segundos

Faz aparecer baldes de fala
ou de pensamento no sprite.

diz [{H) durante § sequndos

diz [1H]

pensa durante | sequndos
pensa

Toca gravagoes audio e
notas de instrumentos.

toca som
tocasom  |eespera

para todos o5 sons

toca tambor m durante I8 tempos

toca nota m duranta m tempos
escolhe instrumento

VISIBILIDADE

CICLOS

CANETA

Faz um sprite aparecer e
desaparecer.

mostra

esconde

Repete conjuntos de
comandos dentro de ciclos.

para sempre

-t

re_pete wEeres

-

Traca linhas no Palco e
carimba-lhe os sprites.

limpa
caneta para baixo
caneta para cima

escolhe cor da caneta

escolhe tom da caneta

escolhe espessura de traco

carimba

SORTEIO

TECLA PREMIDA

Obtém um numero sorteado
pelo computador num dado
intervalo entre dois nameros

sorteia nimero entre § &

Faz um sprite obedecer se
uma tecla for premida.

'll.quandu tacla esps

.

 quando tecla seta para baxs

quando tecla M for p'remid:
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QUADRADOS E CIRCULOS

Que projeto poderas criar,
que inclua um quadrado
laranja e um circulo roxo?

Editor; de Deseriho

BECEEE

[oesfazge | [ Refazer |
Utiliza o Editor de

Desenho para criares & |4 |0

O

um circulo roxoeum |T  # &

Vi

guadrado laranja.

"DDEIEIDEIEIEI

B0
-III:IIIIII . %
IIIIIIII

"-IIIIEIEIEID Aalll 2

Definir centro do traje

r 7
oK Cancelar
>

I quando clicar em _.
|'.'I-EI._I"'EI sempre

altera efeito mosaico

move B passos

em

se tocar na margem, volta
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Utiliza diferentes comandos de
Movimento e de Aparéncia para
dares vida aos teus sprites.




A MINHA BANDA

Tambor...

Neste projeto, 0
Palco ndo tem
comandos.

[

Palmas

Palco

quando clicar em

CETRELER AN -150 KU m
quando clicar emm Tambor1
re_pete vezres
toca tambor durante m tempos

toca tambor durante tempos
Tall=

quando tecla

for premida
repete vezas
toca tambor durante tempos
toca tambor durante [ tempos

quando clicar em

~ai para x: ¥:
quando clicar em Palmas
repete vezres
toca tambor durante tempos

espera () segundos
- =

quando clicar em Palmas
repete vezres
toca tambor durante tempos

espera () segundos
- =

Tamby r...
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Microfo,..

Cria a tua propria banda
musical juntando sprites com
comandos que tocam sons de
varios instrumentos.

Usa o comando “repete”
para tocar um som mais
do que uma vez.

Experimenta com
diferentes instrumentos
e tempos ou importa
sons da biblioteca.

- quando clicar em

vai para x: m ¥:

.. quando clicar em Microfone
:EEEI-EI‘-H segundos

toca som Tooo-badada | e espera

[ guando tecla | for pr'ernu:la
Ias_per_a segundos

toca som Zooo-badadas | e espera

quando clicar am

wai para x: ¥: m

quande clicar em Tambor2
repete vezes
toca tambor EER durante tempos

para de tocar durante {5 tempos
=

quando tecla = for premida
re_pete waras
toca tambor m duranta tempos

para de tocar durante [f) tempos
=



Faz um projeto que desenhe
algo por si proprio.

= di‘tor dE De S'GI:Ii1 0

(23] (3¢) (&) (2] [ (&) |

Ao\ &H 0O 0
Cria um sprite que N| T @ &S .
seja apenas um
pequeno ponto. p—

u

= LL L]}

EEEECCOE 2,0l 2

pefinir centro do traje

0K ~ cancelar
- -

Faz este bloco
de comandos.

Spritel

quando clicar eny -
limpa

para sempre

caneta para baixo

wai para x: | sorteia niimero entre e B} v: sorteia ndmero entre e

altera cor da caneta em [ sorteia nilmers entre e "

g
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HISTORIAS

Eis aqui alguns comandos que podem ser Uteis para projetos que envolvam criacdo de

histérias
ESPERA

DIZ /| PENSA

SONS

Inclui uma pausa.

espera sequndos

Faz aparecer baldes de fala
ou de pensamento no sprite

diz (i) durante # segundos

diz [\

pensa durante | sequndos
pensa

Toca gravagoes audio e
notas de instrumentos.

toca som rmeow

tocasom meow e espera

para todos os sons

VISIBILIDADE

TRAJES

PERGUNTA

Faz uma sprite aparecer e
desaparecer.

mosta

esconde

Muda a aparéncia do teu
sprite.

muda para traje Gato

traje sequinte

n? do traje

Obter uma resposta para
usar no projeto.

pergunta & Bspera

resposta

TEXTOS

COORDENACAO

Testa, acede a, e altera
palavras e frases.

=1
junta mcum

3 letra de

comprimento de

Sincroniza as a¢des entre
0s sprites

(anuncia :altar |eespera
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CONVERSAS

Prouvesse a Deus!
Ja era razao de eu
nao estar tdo
singela.

Manter dois personagens
a conversar um com o
outro. Utilize os comandos
“diz” e “esperar” para
coordenar a conversa.

Um bloco de
comandos < quando clicar em

vai para x: y:

EE_FEI'EI ) sequndos

diz
Es_pera sequndos

J[FA{ Mas eu, mae, sou zelosa) e vos cheia de vagar GITEINCR 5 F

.l-".-_-"‘-h‘_‘_

—
quando clicar em

wai para x: y:
T Toda tu estas aguela! Choram-te os filhos por pao? GTELE

EE_FEI'EI sequndos

diz [EE nesat! Corno queres tu casar, corn fama de

Um bloco de
comandos

A

Sem blocos de
comandos
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Utilize os comandos “anuncia” e “quando receber” para criar uma histéria com varias

cenas...

4 cendrios

4 blocos

muda para cenario b

quando receber E. -

muda para cenario pari

quando receber Cairo

muda para cenario cairo

quando clicar em

esconde

Wwail para x: iy s

quando recebar
espera segundos

mostra

G Benvindo 3 Portugal B IRETS S Seqgundg

desliza segundos para x: AN -100

quando clicar em

wai para x: ¥: 4 blocos

quando receber

GEN Adoro wiver ermn Boston, B TS seq

desliza segundos para x: LR -100

quando receber P

LGP Gosto de visitar Paris, T Sequ

desliza segundos para x: R -100

diz durante g} segu

desliza seqgundos para x: N -100
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DIAPORAMA

Cria o teu Diaporama,
uma colecéo de cenarios
com narragao audio.

Gravador de som

(.‘ [ | .) ‘EJ f Cancelar

Grava a tua narracao com o
gravador de som do Scratch

8 cendrios, 8 gravagdes de |
som e 1 bloco de comandos

' guando clicarem =
Mowo som: @ m muda para cenario Resnick

............................................................ T4 Eiguala m
! slide1

Pioneiro ] toca som :lidel |e espera

=0

............................................................ cenario seguinte
: slide2

(8
..... - o 7 cenario seguinte
slide3

cenario seguinte

tocasom slideZ |e espera

tocasom =lide3 | e espera
cenario seguinte

tocasom slided4 | e espera

toca som =lide5 | e espera
cenario seguinte

)
tocasom :lideé | e espera

slided e parT

cenario seguinte

toca som  slideg | e espera
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BUG 1

O aluno quer fazer rodar o gato quando prime a tecla espago, mas o gato ndo se move. O que se
passa?

roda G Bl graus
roda m graus
roda G €I graus
roda (3 m graus

Cxi-B90 v 316

Spritel

BUG 2

O aluno quer que o gato comece no meio do Palco, va andando para a direita e cresca. Funciona
bem quando se clica na bandeira pela primeira vez; mas ja ndo funciona quando se quer repetir.
O que se passa?

Ficheiro Editar Partilhar Ajuda

Spritel

[ Trajes Y sons

¥ --
quando clicar em

diz durants segundos
desliza segundos para x: ¥ a
re_pete vezes

altera tamanho em %
-t
diz durante sequi
desliza segundos para x: y: m
T'E_pEtE vezes

altera tamanho em 0

=t Spritel

diz durante seqgundos
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BUG 3
O aluno quer que o gato dance ao som de uma musica, mas o gato continua a dancar depois da

mausica terminar. O que se passa?

heiro Editar Partilhar Ajuda T -

toca som
| repete ' weres

mowe El passos

|espera |

B

Spritel

BUG 4
O aluno quer controlar a posi¢do X do gato com o teclado: a seta direita move para a direita e a

seta esquerda move para a esquerda. O aluno também quer que o gato diga se esta no lado direito
ou no lado esquerdo do ecra, em funcdo da posi¢do X do gato. O gato move-se mas nao diz

corretamente a sua posicdo. O que se passa?
Fohero Eatar partihar Ajdn () )

Spritel
Y _Traies ¥ sons |

seta para a direita

move Bl passos

,_| quando tecla seta para a esquerda for premid;

mowe [l passos

| quando clicar em

| se posicao x | =
Spritel

=

senao a
)
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BUG 5

O aluno quer que o gato pule, e depois caminhe através do ecrd. Mas o gato pula sempre ao
longo do ecrd. O que se passa?

o Editar Pe

Spritel

i Blcos r__r_

| quando clicarem | |

vaiparax: [ yv: @

aponta na direcio [EERG

diz durante @ segundos
::_;_nciar jurmping

'_;n_unc'i'a running . |

| quande o T
(repete @D veres 5
altera y em 0 =
’-;Ep_zra ‘segundos Spritel
altera y em
':;sT:gzra ) segundos
= ;

[ quando receber m -

|repete E) vezes

Hie e
(oo,
altera x em

[espera @) segundos
el

BUG 6
Conceba agora o seu proprio programa Scratch intrigante para o depurar de gralhas.
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LABIRINTO

Sem blocos. Desenha
um labirinto como
cendrio de paredes 4
coloridas e uma meta
com cor diferente.

Cria um jogo onde
conduzas um sprite
do principio ao fim
de um labirinto, sem
tocar nas paredes.

Nowvo sprite:

Sete
blocos

quando tecla seta para acima | for premida quando clicar eni

aponta na direcio m

mowe Rl passos

quando tecla sets para baixo | for premida o

aponta na direcio

move piY passos

quando tecla s=ta para :

aponta na direcio (EIRS

move Rl passos

quando tecla

aponta na direcio m
move pass05

Mover o sprite

Recuar o sprite se
tocar na parede

LETRETERH ¥: R

quando clicar em

para sempre se a tocar na cor

roda & EED) graus

mowe Rl passos
for premida -
quando clicar em

espera até . a tocarna cor J] 2

diz durante segundos

for premida —

2 jogador ganha quando o |
sprite tocar na meta amarela,

50



JOGOS

Eis aqui alguns comandos que podem ser Uteis para projetos de jogos.

SENSORES

VISIBILIDADE

SORTEIO

Vé se dois sprites se tocam
ou se um sprite toca numa
cor.

a tocar enn
a tocar na cor 2

cor a tocar na cor 2

Faz um sprite aparecer e
desaparecer.

mosha

esconde

Obtém um numero sorteado
pelo computador, no
interior de um dado
intervalo.

sorteia nimero entre i e

RELOGIO

TEXTOS

VARIAVEIS

Faz com que o computador
contabilize o tempo.

inicia relogio

relagio

Testa, acede a, e altera
palavras e frases.

i=1
junta EE Com
3 letra de

comprimento de

Guarda um niimero ou um
texto para usares mais
tarde.

E Pontos

fazr Pontos
altera Pontos
mostra variavel Fontos

esconde variavel Pontos

COMPARA

TECLA PREMIDA

Compara valores para tomar
decisdes durante o jogo.

Faz um sprite obedecer se
uma tecla for premida.

i.quandu tucla. espago

| quando tecla sefs para

quando tacla u for premig
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COLISAO

Toca nos Gobos amarelos
e evita tocar nos outros
para nao perderes pontos

# Ajuda o gato a navegar no
&3 i ecréa cheio de Gobos.

4ITIYY.
Sem blocos de | e ey g\ re gD Y

] Gobo1l Gobo2 Eob.oB Gobod GoboS Gob 6
comandos

a o

Gobof Gobod Gobi 10 Goboll Gobol2

Inicializa a posicao do gato e | Quando o gato toca neste Quando o gato toca neste
o valor de Pontos. Gobo ele desaparece e perde | Gobo ele desaparece e ganha
10 pontos. 10 pontos.

quando clicar em

vai para x: ¥ m
igual a [i]

e T ra

quando clicar em

quando clicar em

mostra mostra

espera ate. atocarem Gato |2 espera até

a tocarem Gato |2

altera Fontos | am @A altera Pontos

quando clicar em

esconde esconde

para sempre

wai para CtUrsor
-t
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DIZGATO

Por favor, diz-me
o nome de um
amigo:

Cria uma historia original
com os dados fornecidos
pelo utilizador.

Caneta Yaraveis

Novo sprite: V7 . ==
Criaruma varavel

Sem blocos de : 1 bloco e 4]
comandos Sl variaveis J—

animal
coisa
povoacio

quando clicar em faz arnigo |igual a m
G Benvindo ao DizGato | K ITETE segundos

GFNWarnos criar urma histdria, juntos, GOTET segundos

e e Por favor, diz-me o nome de um armigo: B el g
faz |amigo . |igual a resposta
e (L EN Por faver, diz-mie o nome de urm animnal RS EE]

faz animal igual a resposta
W= Par favaor, diz-rme o nome de uma povoacio: FoEE TR

faz p igual a resposta

e (e Por favor, diz-me o nome de uma coisas B al= -

faz ccisa . |igual a resposta
diz durante sequndos

diz junta amige com junta [N com animal = durante E) segundos

diz  junta [SIEIGEEE com junta povoacao com junta EELEREESEIN com  coisa
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CENARIO MOVEL

Cria a base para um jogo com um cenario mével.

quando clicar em

3 variaveis

faz rmove |igual a [§] e 1 bloco

Yaraveis

Crar uma variavel

para sempre A

premida?

premida?

altera m

faz trajs |iguala arredonda  EZEN - move [ IEEN

faz p igual a resto de move a dividirpor

Apagar uma varavel

move
pOSIic A0
b-aje

Cria dois sprites:
um para a parte
esquerda do
cenario e o outro
para a parte direita.
Associa o mesmo
numero de trajes
(dois ou mais) a
cada sprite.

Esquerdo

Trajes

Novo traje: | Importsy”

Associa este bloco

Trajel ao sprite Esquerdo

Direito.

e este outro ao

Palco Esquerd...| Direito

Esquerdo

Trajes

Novo traje:

Trajel

quando clicarem :
'pa_'ra sempre para sempre

muda para traje traje

faz x igual a ' posicao

o
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I quando clicar em

muda para traje traje

faz x igual a posil_:.ao +

Copiar
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Apéndice: Fichas



Planeamento para o meu projeto final

Nome:

Descri¢ao do projeto que eu quero criar:

Etapas que seguirei para desenvolver o meu projeto:

Recursos (pessoas, projetos-exemplo) que ja tenho para desenvolver o meu projeto

Recursos (pessoas, projetos-exemplo) que eu devo precisar para desenvolver o meu
projeto
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Esbocos do meu projeto final

Nome:

O que esta a acontecer? O que esta a acontecer?
Quais sdo os elementos importantes? Quais sdo os elementos importantes?

O que esta a acontecer? O que esta a acontecer?
Quais sdo os elementos importantes? Quais sdo os elementos importantes?
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Apreciagéo do projeto

Apreciacao para:

Apreciacéo por:

Partes do projeto de que gosto Partes do projeto que devo corrigir,
particularmente modificar ou acrescentar

Partes do projeto que pode ser Util repensar:
e Clareza: Percebeste o que é suposto que o projeto faca?

e Funcionalidades: Que funcionalidades tem o projeto? O projeto trabalha como
era de esperar?

e Encanto: O projeto € aliciante? E interativo, original, sofisticado, bonito,
engracgado, ou interessante? Que sentiste quando interagiste com o projeto?
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As minhas reflexdes sobre o projeto final

Nome:

O qué?
Que projeto é este?
Como trabalha? Como te surgiu a ideia?

E entdo?

Qual foi o processo utilizado no desenvolvimento do projeto?

O que foi mais interessante, desafiador e surpreendente? Porqué?
O que aprendeste?

E agora?
O que mais te orgulha neste projeto? O que mudarias nele?
O que queres criar a seguir? Porqué?
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