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INTRODUCAO

Seja bem-vindo(a) ao manual de utilizacdo do ebook “Scratch e o Curso de
Formacao de Professores”. O ebook foi desenvolvido pela mestranda Karla Suzi
Furutani Toyama, sob a supervisédo do professor orientador Dr Vanderley Flor da Rosa,
para auxiliar as professoras de uma escola municipal localizada no interior do Parana
a planejarem e elaborarem jogos utilizando a linguagem de programacéo Scratch de
maneira a modificar a metodologia utilizada com seus alunos, em especial dos alunos
com Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH). Ele conta com
informacdes iniciais de uso da plataforma Scratch, os comandos utilizados no jogo
voltado ao ensino de Ciéncias, as aprendizagens essenciais do componente de
Ciéncias (segundo a BNCC), dicas dos recursos que o jogo deve ou ndo conter para
estimular a aprendizagem; e as habilidades acionadas nos alunos com TDAH durante

0 jogo.

O ebook foi desenvolvido apdés a mestranda elaborar um jogo sério na
plataforma Scratch no ambito de uma pesquisa desenvolvida no programa
WASH/CNPq no decorrer do mestrado de Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da
Natureza, da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR), multicampi. Com
0 objetivo de complementar e reforgar o conteudo estudado, aprimorar o raciocinio
critico, estimular a memdria, induzir a imaginacdo, promover a comunicagao e
favorecer a aprendizagem, o jogo “Consumo consciente da agua, vocé sabe como
fazer?” foi formulado e aplicado em oficinas realizadas remotamente como

complemento do ensino de Ciéncias dos alunos do 5° ano, no ano de 2021.

Com a oferta das oficinas, os alunos com TDAH puderam revisar o conteudo
abordado em sala de aula com as professoras de Ciéncias e, posteriormente, tiveram
a oportunidade de testar o] jogo (disponivel em:

https://scratch.mit.edu/projects/494038783/ ). Cabe salientar que, devido ao momento

pandémico, as oficinas tiveram que ser online. Como resultados das oficinas, os
alunos relataram ter gostado da proposta, foi possivel perceber um aumento no nivel
de concentracgao e atengao durante a realizagédo das jogadas (o numero de acertos foi

superior a 85%) e, ao final das oficinas, os alunos responderam as perguntas do


https://scratch.mit.edu/projects/494038783/

questionario final relacionando elementos citados no inicio das oficinas pela

pesquisadora.

Nesse sentido, o produto educacional desenvolvido trata-se de um livro digital
(ebook), produzido na plataforma digital Book Creator - uma vez que possibilita a
criagcdo e compartilhamento de maneira gratuita de livros eletrénicos, albuns de
fotografia e apresentagdes, podendo ser compartilhado online ou baixar em varios
formatos tanto nos dispositivos moveis quanto no computador. Para ter acesso ao
ebook “Scratch e o curso de formagao de professores”, basta clicar no link a seguir:
https://read.bookcreator.com/F6rgzmfOT2WnnQNbhkfsjaBQpyg2/w3EQS5KfJTtyrR5I
XkPWUNQ.

No modo online, o usuario podera usufruir de algumas opgdes, dentre elas:
selecionar a opcao “Read to me” para que o livro seja lido pelo dispositivo eletrénico
utilizando o recurso de conversao de texto em fala, ativando, inclusive, a multimidia;
destacar as palavras enquanto sdo lidas; fazer com que o livro seja foleado
automaticamente ou manualmente e visualizar pagina por pagina ou duas paginas por

vez.

Por se tratar de um livro digital, no interior do ebook existem palavras e frases
de atalho com acessos rapidos que direcionam o leitor ao conteudo desejado, sem
precisar folear pagina por pagina. Como exemplo, logo no inicio, ha um link de acesso
até a pagina principal do Scratch. Ainda, o ebook conta com informagdes textuais,
descritivas, orais, imagens e links que contribuem na compreensdo e manuseio do

ebook.

Esperamos que esse Manual possa auxiliar os professores a utilizarem o ebook
e possibilite uma estratégia de ensino que articule a tecnologia, o ensino e a
aprendizagem de modo a contribuir com um ensino mais dinamico e divertido,
principalmente para os alunos com TDAH. Para os professores, o ebook possibilitara
uma didatica que motive a aprendizagem, a comunicagdo € o engajamento nos
estudos de seus alunos. Quanto aos alunos com TDAH, permitira o aprimoramento de
habilidades inerentes ao transtorno.


https://read.bookcreator.com/F6rgzmfOT2WnnQNbhkfsjqBQpyg2/w3EQ5KfJTtyrR5IXkPWUnQ
https://read.bookcreator.com/F6rgzmfOT2WnnQNbhkfsjqBQpyg2/w3EQ5KfJTtyrR5IXkPWUnQ

COMPREENPENDO O EBOOK

- o livro digital contém instrugdes iniciais de como elaborar um jogo na plataforma

digital Scratch;

- contém 56 paginas, com recursos visuais e sonoros: algumas delas direcionam o
leitor a outra plataforma digital, outras, para videos explicativos gravados pela propria

autora;

- possibilita ao leitor a seguir diretamente para uma pagina em especifico a partir do

“Sumario”, bastando clicar em cada tépico;

- da mesma forma, o ebook permite o usuario a retornar ao “Sumario” ao selecionar a

#H

palavra “voltar” ( yoltar ) localizada no canto superior direito de cada pagina;

- em seu interior também existe a possibilidade do leitor ir direto para outra pagina ou

plataforma. Para tanto, basta clicar nas frases que estao na cor azul e sublinhadas;

- 0 ebook também descreve os comandos utilizados no jogo “Consumo consciente da
agua: vocé sabe como fazer?” (um jogo elaborado aos alunos com TDAH em

contribuicdo com o ensino de Ciéncias dos alunos do 5° ano);

- ao leitor é possivel ter ciéncia das fungdes executivas acionadas nos alunos com

TDAH no decorrer do jogo;

- por fim, sdo apresentadas as aprendizagens essenciais no ensino de Ciéncias no 5°
ano e as informagbes acerca das habilidades, unidade tematica e objetos do

conhecimento presentes na BNCC.



OBJETIVO DO EBOOK

Auxiliar as professoras de uma escola municipal localizada na cidade de
Londrina/PR a planejarem e elaborarem jogos utilizando a linguagem de programagao
Scratch de maneira a modificar a metodologia utilizada com seus alunos, em especial

dos alunos com Transtorno de Déficit de Atengao e Hiperatividade (TDAH).



POR DENTRO PO EBOOK

1 sumdrio

Neste topico, o leitor tera conhecimento de todos os assuntos abordados no
interior do ebook. Ao clicar em cada tépico, o usuario podera seguir diretamente a

pagina correspondente.




A HISTORIA POR TRAS DO SCRATCH

Desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do
'_'InStitLit\b de Tecnologia de Massachusetts (MIT), em 2007, a Iinguagen‘i_
de programacdo Scratch permite a elaboragao de histérias, jogos,
'.ammagoes e apresenta¢des de maneira colaborativa a partir de 4
principios (4Ps) que estimulam o pensamento criativo: Projetos
"-Palxao Pares e Pensar brincando. :

ﬁ"Para Mitchel" Resnick, um dos desenvolvedores do Scratch, as pessoas
~aprendem melhor quando o projeto é baseado em seus interesses e
~desenvolvido por meio da colaboragao do incentivo a experlmentag_ao
.te do compromlsso de assumir riscos e testar coisas novas.

Ai msergao do Scratch nas escolas torna possivel a transformat;ao das
salas de aula em espacos de exploracao lidica, por meio da criacao de
projetos significativos e da colaboragdo entre os pares, de acordo com

o objetwo educacuonal :

nte RESNICK,M jardlm de |nfanc1a para a \nda toda por uma aprendlzagem criatlv_ mao ;
todos Porto Aiegre Penso, 2020

) o INicio..

Nesta pagina, o usuario conseguira abrir a pagina do Scratch ao clicar no link
(que esta circulado em vermelho) ou clicar no icone do Scratch (situado acima da seta
em vermelho).



O inicio.., =

Scratch - Imagine, Progra...

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

O ideal é acessar a plataforma pelo computador ou notebook. Pelo
celular o usuario também consegue, porem com algumas restricoes.

Ao acessar a pagina do Scratch, logo na pagina inicial, o usuario podera se
inscrever na plataforma clicando no icone “Aderir ao Scratch”. Dessa forma, sera

possivel compartilhar, salvar, fazer comentarios e remixar projetos de outros usuarios.
Sao 3 etapas a serem seguidas:

1°) criar um nome de usuario e a senha (a plataforma sugere que o nome de usuario
nao seja passivel de identificagdo e contenha somente letras, numeros, - ou _. E como

sugestdo para a senha, que contenha mais de 6 caracteres);



Criando uma conta no Scratch

Para criar uma conta na plataforma Scratch, o usuario deve criar
um "nome de usuario” e uma senha.

Aderir ao Scratch

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

Criar um nome de utilizador

Nome de utilizador Nao use o seu nome real

Crie uma palavra-passe

Palavra-passe

niroduza a sua palavra-passe de nov

Mostrar a palavra-passe




2°) preencher com as informacgdes pessoais;

>

Selecione o pais de residéncia, a data de nascimento, o
género e o e-mail

Qual é o seu género?
O Scratch acolhe pessoas de 10U0S OF QENeTos.
Fomining

Vive em que pais?

volta

=1

Seleccione 0 pais -

de correio electronico?

Més - Ano - Endersco de

A5 O S SN CetD 3 POntcd e PIEcOade ¢ ets ¢ concorl



3°) verificar o usuario criado.

#H

voltar

Pronto! Conta criada. Agora é soé clicar em "comecar”
para dar inicio aos trabalhos!

2 LW

Bem-vindo ao Scratch,

(vome de usudrio criado)!

Esta autenticado! Pode comecgar a explorar e a criar

projectos

Quer partilhar @ comentar? Clique na ligacao na
mensagem de cofreio electronico que enviamos

para NoMeE @ e-mail

@ MUDANDO O IDIOMA

Como o Scratch foi criado em Massachusetts (Estados Unidos), a lingua oficial
da plataforma é o inglés. Porém, é possivel alterar o idioma para o portugués (do

Brasil) ou para qualquer outro idioma que preferir.



ApOs realizar o cadastro e, para facilitar a criagcao do  voiar
jogo, existe a possiblidade de alterar o idioma logo na
tela inicial.

Edit

e o O
‘900

Portugués
Portugués Brasileiro
Rapa Nui

ofloieoieoie:

Nas paginas 9 e 10, contam a localizagdo de cada icone bem como a fungéo

de cada um.



... se familiarizando com a plataforma ﬁ
voltar

@0

! J ole

6 - modos de visualizacdo: minimizar/maximizar o projeto

1 -barra de menu i . L N
) .. 7 - palco: &rea de visualizagdo/execucdo dos comandos
2 - area do usuario )

] selecionados
3 - categorias de comando do ator

4 - drea de edicdo e conexdo dos blocos de
comando
5 - indicadores de inicio e parada do projeto

8 - drea de selecdo do (s).ator (es)
9 - area de selecdo do (s)_palco (s)
10 - local para armazenar roteiros, sons, imagens, atores,

dentre outros

1- barra de menu: possibilita criar um novo jogo, salvar ou baixar algu
arquivo, editar, acesso ao tutorial, nomear o arquivo, compartilhar e “
visualizar a pagina do projeto; voltar
2 - area do usuario: pasta com todos os projetos elaborados e

informacdes pessoais;

3 - categorias de comando do ator: local onde é possivel "dar vida" ao

ator;

4 - area de edicao e conexao dos blocos de comando: area de
programacdo dos comandos;

5 - indicadores de inicio e parada do projeto: permite comecar e parar o
projeto;

6 - modos de visualizagdo: minimizar/maximizar o projeto: icones que
minimizam, maximizam ou expandem o palco;

7 - palco: area de visualizagdo/execucgao dos comandos selecionados:
local onde o projeto sera executado;

8 - area de selecao do (s) ator (es): permite escolher o (s) ator (es) do
projeto;

9 - area de selecao do (s) palco (s): permite escolher o palco onde o projeto
acontecersy;

10 - local para armazenar roteiros, sons, imagens e outros: permite
armazenar codigos, sons, imagens, dentre outros comandos ja elaborados
para serem utilizados em seu projeto posteriormente.



@ MODIFICANDO O ATOR

Os personagens utilizados na plataforma sdo conhecidos como ator. Para

modifica-lo, basta clicar no icone localizado na parte inferior da tela, assim como

'y

voltar
Para modificar o - i b
ator existem 4

op¢oes no canto

inferior direito da

tela: (1) fazer o \

download do ch
computador/internet, \(‘:Q

(2) permitir ser

escolhido

aleatoriamente pelo

computador, (3) 1)
pintar ou (4) “x o 1, REJ) "
escolher dentre as e ey g - 3)
opcoes fornecidas 4)

pelo Scratch. E Selecione um Alor 6

mostra a imagem a seguir:

E possivel baixar outros atores (do computador ou da internet) ou escolher
dentre os existentes. Assim, para cada ator, € necessario inserir um conjunto de

cddigos que permitirdo que seu ator realize determinadas agoes.



Ao ator também é permitido movimentar no ﬁ
plano cartesiano (x ou y), mostrar/ocultar, o
aumentar/diminuir o tamanho e modificar a
direcdo em que ele ira realizar cada acao.

Atencao: é preciso
inserir as agoes em
cada ator que for
selecionado, como
um roteiro de
movimentos a
serem executados.
S No caso ao lado,
alal o = e existem 4 atores
(Cat, Dani,
I I ‘ A-—"’ g%  Lightning e Block-

Séao mais de 300 atores disponiveis na plataforma.



Atualmente, sao mais de 300 atores disponiveis ‘ﬁl_t'
na plataforma. Eis alguns deles.

COOCOOOODoOoO

AR IEARd DA RS E S B2 A 1 P e

F & """

k-2 1S ol bl -
e ol bt k.2 R B
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Para renomear o ator, basta dar duplo clique e modificar para o nome
desejado.

? MODIFICANDO O PALCO

A plataforma também permite modificar o cenario (ou palco). Para realizar a
alteracao, utilizam-se os mesmos comandos do ator (localizados ao lado do icone do

ator).



>

Da mesma forma, também € possivel alterar o Lo
cenario. Essa op¢ao (Palco) encontra-se ao
lado da area do ator.

Palco

Ator = Ator1 - X 0 | Y 0

Mostrar ® “ Tamanho 100 Direcao 90

Atualmente, a plataforma possui mais de 80 cenarios disponiveis.



Atualmente, a plataforma consta com mais de  voltar
80 cenarios disponiveis.

4+ Vollar Selecionar Cenario

a L EOCD DO DD

CODIGO, FANTASIAS E SONS

Abaixo do menu principal, existem 3 areas nas quais 0 usuario conseguira

programar o ator ou cenario.



#H

voltar

Abaixo do menu existem 3 abas que darao vida aos
atores: cédigo, fantasias e sons. Essas abas
permitem movimentar, modificar o visual e inserir
som ao ator (personagem), respectivamente.

8.1) CODIGO:

Local onde estdo os blocos de programacgao, separados de acordo com as 9
categorias, cada um com uma cor diferente: movimento, aparéncia, som, eventos,

controles, sensores, operadores, variaveis e meus blocos.

Para selecionar cada bloco, basta clicar, segurar e arrastar até a area de edigao.
Para excluir, basta fazer o processo inverso (isto €, clicar, segurar e arrastar até a area
Cddigo) ou clicar com o botéo direito no bloco que se desejar excluir e selecionar a
opgao “apagar bloco”.

O bloco movimento dara mobilidade ao ator; a aparéncia diz respeito ao visual
e permite a comunicagao escrita; o0 som possibilita atribuir dudio (dentre os disponiveis
na plataforma, gravar ou baixar do computador/internet) ao ator ou cenario; os eventos
sdo utilizados no inicio de cada conjunto de blocos e dao condi¢cdes para que a unido
dos blocos relacionadas sejam acionadas; os controles organizam e condicionam 0s

blocos; os sensores sao utilizados juntamente com outros blocos oportunizando as



acdes; os operadores possui uma funcdo légica ao associar, unir, comparar
elementos; as variaveis sao criadas pelo usuario para armazenar codigos e
condicionada a memoéria do jogo (permite, por exemplo, pontuar) e comando “meus
blocos” permite criar novos blocos a partir de uma sequéncia ja elaborada, funciona
como uma pasta cheia de arquivos separados por cddigos e esses codigos sdo os

novos blocos.

o o — . — R A

o Fantasias o) Sons voltar

o Com 9 categorias de comando
distintas (Movimento, Aparéncia,
Som, Eventos, Controles, Sensores,
Operadores, Variaveis e Meus
. ProjE——— Blocos), elas possibilitam realizar

. uma sequéncia de comandos que
e se encaixam entre si, constituindo
O peowry—r | diferentes acdes para o ator e

o cenario (palco).

o @

Para selecionar cada uma das

opc¢oes presentes em cada
comando, basta clicar e arrastar
até a area de edicao.




)

voltar
Selecionando a opcdo e arrastando até a area de edicdo

O comando "Movimento" possui a¢cdes que ﬁ.

permitem mover, girar, deslocar, deslizar o ator, i
dentre outros, no plano cartesiano x (4—),

y(&)

i o et e rotacdo para st dred,

Ao acionar o comando "Som", algum som/ruido sera ﬁ
tocado. Existem sons préprios de cada ator, no entanto, e
eles podem ser modificados escolhendo dentre os ja
existentes no proéprio Scratch ou gravar um novo som.

Para executar, é necessario que a caixa de som do seu
aparelho eletrénico esteja ligado.

Wi frwte | e S

0O comando
"Eventos" é inserido
LW et no inicio de cada

programacéao (para
aqueles com
formato
arredondado na
parte superior) ou
para transmitir
alguma mensagem.
E ele quem
determina a
condicdo do
comando elaborado
no palco. Por
exemplo: quando
este ator for clicado,
quando o cenario
mudar para, dentre
outros.

= coogo & Fantasias o Sons

5
o

Aparéncia

Som
(]
Evertos
Controle
Sensores

Onsradares

Vaniaw

eus Bincas

Para desfazer uma acdo, basta devolvé-la até a ﬁ
area dos comandos ou clicar com o botdo direito
no comando e selecionar a op¢do "apagar bloco".

O comando "Aparéncia" possibilita ao ator, dizer ﬁ
algumas palavras (por escrito), mudar a fantasia,
mudar o cenario, mostrar/esconder, dentre

outras. woro | prane | avsons m

Para escolher algum som da lista do Scratch (diferente do ﬁ
sugerido pelo programa) é preciso ir até a aba "Som" (ao lado

da aba "Fantasias"), clicar no desenho de um alto falante (no

canto inferior esquerdo) e selecionar um som, gravar, permitir

que o programa escolha um som surpresa ou baixar direto do

seu computador. Além disso, pode-se editar/modificar o som.
Existem mais de 350 sons diferentes na lista.




" " ;
O comando : ﬁ O comando "Sensores" permite tocar e.mkaig'um ator/cor,
"Controle” mowwe  framases | g sors | perguntar e esperar, perceber cores, distancias, dentre L
consiste em MM OUDs: e
esperar m A maioria dos comandos sdo |nser|d051untamente com
P e ..o m outras categorias de comando sendo que cada formato
P ot () (arredondado, hexagonal) possui um local especifico a ser
conjunto de = acondicionado. e
acdes, ] 7
realizar uma )
acdo se..., caris i e |
criar um 3. -
clone, o £
dentre ®
-
outros. Ele
ird ordenar o P oD
05 soko
comandos
nome de usuirio.
selecionados. =
Aqui esta um exemplo dos locais onde inserir os ﬁ' O comando wearn DR ﬁ
comandos arredondado (indicam numeros ou ol "Operadores" Operadres voltar
listas) e hexagonal (indicam valores booleanos - também pode ser ® @
verdadeiro/falso). e anine - XD
ol outros blocos, = QO
. e : 2. ado
sendo possivel °
realizar operagaes Conron
matematicas (+/-), 2o
comparar (maior >, |, ®_ - €D - G
menor <, igual =), @
juntar dois valores s e |22
ou palavras, F . 3
mostrar o numero a |
de letras,
o]
arredondar, dentre
- & outros. g ez
. . L. Como no exemplo abaixo, foram criadas 2 variaveis: A
O comando "Variaveis" possibilita o usuario ter ur gua e lives. voltar
acesso rapido a memoria do projeto ao relacionar
a variavel criada a um valor ou sequéncia de
letras. [ wer RIS (P——
@  varidveis »e
. 8 -
[ e OParafodos os ' Apenas para este
oot st
® = variaveis

novas

ancer [

aridveis padrdo da plataform.

8.2) FANTASIAS:

A maioria dos atores possuem mais de uma fantasia, isto €, possui mais de um
modelo disponivel. No entanto, € possivel modificar os atores e cenarios, e nomea-

los. Ao lado da aba “Cddigo” esta localizada a aba “Fantasia”.



2. FANTASIAS ﬁ,

voltar

Nessa aba, o usuario podera modificar o ator ou o cenario.
E possivel também inserir imagens ou desenha-las.

Q

Como no caso a seguir, a cor foi alterada, bem *=
como foram desenhados laco, olhos e boca. O
ator editado tem o nome de "Gata cinza".




8.3) SOM:

Na aba “Som”, localizada ao lado da aba “Fantasias”, o usuario podera inserir,
gravar ou baixar audio em seus atores ou cenarios. Cada ator possui seu proprio som,
no entanto, podem ser utilizados outros, de acordo com o projeto de cada um. Existem,

na plataforma, mais de 350 sons disponiveis

3.SOM ﬁ

voltar

Nessa aba, o usuario podera incluir so 0 projeto. Para
isso, basta clicar no desenho a seguir Bque abrirao as
opc¢Oes de selecionar, gravar, escolha-aleatéria ou baixar
um som.



>

Atualmente, existem mais de 350 sons

disponiveis na plataforma. A imagem abaixo
mostra algumas delas.
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@ MOCHILA

Na mochila, o usuario consegue guardar uma sequéncia de comandos para ser
utilizado posteriormente, otimizando o tempo e simplificando o processo. Para isso, é
so clicar, segurar e arrastar até a parte inferior da tela, na mochila.

Assim, quando o usuario precisar utilizar a mesma sequéncia de comandos
novamente, bastara abrir a mochila e arrastar até a area de edicdo que a sequéncia
ja estara pronta.



)

voltar

A mochila serve para armazenar roteiros,
sons, imagens e outros. Para tanto, vocé deve
clicar no canto inferior da tela (onde esta
escrito “Mochila”) para abri-la. Clique nela para
abrir, arrastar o que se deseja utilizar em outro
momento e, depois, clique para fechar.

REMIX

Para usuarios que estejam conectados com a internet e cadastrados no Scratch,
€ possivel remixar projetos de outras pessoas que estejam salvos no modo
“‘compartilhar” com a comunidade. Para tanto, ao abrir um projeto, aparecera ao lado
do nome a palavra “Remix”. Ao clicar nela, uma cépia do projeto escolhido sera salva
na pasta pessoal do usuario. Essa opcao permite readaptar as criacbes de outros
usuarios de acordo com suas ideias e objetivos pedagdgicos, além de utilizar os atores
e cenarios ja elaborados pelo autor inicial do projeto. No entanto, € de bom senso dar

créditos ao autor do projeto original.



Como os projetos criados na plataforma Scratch  voitar
podem ser publicados online, qualquer usuario

pode readaptar e aperfeicoar os comandos

utilizados em outros projetos, de acordo com seu
interesse. Assim, para remixar, o usuario tera

que abrir o projeto desejado e clicar no botao
(localizado no canto superior direito da tela do
computador) que, automaticamente, o programa
salvara uma copia do projeto.

v Projeto salvo como remix.

i oJogo

Na segunda parte do ebook, o leitor tera a oportunidade de conhecer mais
sobre o jogo elaborado em contribuicdo como ensino de Ciéncias e destinado aos

alunos do 5° ano, diagnosticados com TDAH.



PARTE 2: 0 jogo Q

Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/494038783/

CONSUMO CONSCIENTE
DA AGUA, VOCE SABE
COMO FAZER?

INSTRUCOES

mfjuﬁ

O leitor podera visualizar os comandos utilizados no desenvolvimento do jogo

bem como conhecer os atores e personagens utilizados.

H

O jogo foi elaborado com o intuito de auxiliar na valiac
compreensdo, aprendizagem e conscientizagdo dos
alunos do 5° ano, diagnosticados com TDAH, a

respeito do uso consciente da dgua e sua

importancia em nossas vidas.

0 desaparecimento do 4° maior lago do mundo

Os atores utilizados no desenvolvimento do jogo foram os seguintes:



Nele, o jogador deve clicar nas imagens (atores) que ﬁ
percorrem pelo cenario e sinalizam como o uso S
correto da 4gua. Elas aparecem gradativamente, cada

vez mais e mais velozes.

Na tela inicial do jogo “Consumo consciente da agua, vocé sabe como
fazer?” constam trés opgdes ao jogador: “instrugdes”, “por que devemos economizar
agua?”’ e “jogar”’. O comando “instrugdes” contém informacdes a respeito do modo de
jogar; o comando “por que devemos economizar agua?” apresenta uma breve
explicagdo sobre a importancia da utilizagdo da agua de modo consciente; e o

comando “jogar” conduz o jogador para o inicio do jogo.

Para criar os icones iniciais do jogo (':INSTRU(;C')ES", ﬁ
"POR QUE DEVEMOS ECONOMIZAR AGUA?" e voltar
"JOGAR") foram utilizados os seguintes comandos:

INSTRUCOES

‘-_{@Iﬁ




Os comandos utilizados para a elaboragdo dos icones “Instru¢ées”, “Por que

devemos economizar agua?” e “Jogar” também estdo descritos no ebook.

Primeiro foram elaborados 3 "Fantasias" no mesmo ﬁ mm ﬁ
Palco (cenario inicial), contendo as 3 frases: Instrugdes, weltar | ) oltar
Por que devemos economizar agua?, Jogar.

Para cada uma dessas fantasias, os comandos utilizados =
foram os seguintes: m

INSTRUCOES
m APESAR DE TU%EE NOSSO PUNEU\§E;
a 7 COBERTO POR UA, SOMENTE 3%

VOCE DEVERA CLICAR NA IMAGEM DESTINADO PARA O NOSSO CONSUMO.

QUE DEMONSTRAR O CONSUMO
CORRETO DA AGUA. ALEM DA INGESTAQ, OS SERES HUMANOS
‘-_. m UTILIZAM A AGUA PARA OUTRAS
CADA ACERTO VOCE GANHARA 5 ATIVIDADES (AGRICULTURA, INDUSTRIA

‘A 5oNTOS (U GOTAS DAGUA). OU HAS RESIDENCIAS

POR 1550, SE Nilo EVITARMOS ©
CADA ERRO, PERDE 1 PONTO. tererens Dig R fGils PODERA

~

mude para o cendrio. Biua Sky2 =

O cenario Blue Sky4 € onde o jogo
acontecia, com o movimento das
imagens a respeito da
conscientizagdo do uso da dgua.

O jogo consiste em clicar nas imagens que percorrem a tela. Assim, os
comandos utilizados nestas imagens bem como os outros atores escolhidos para o

jogo (gota d’agua, xis e seta) também estdo detalhados de acordo com as imagens
abaixo:



>

Cada uma das
imagens percorriam o

palco, sempre da =
direita para a
esquerda, em
posicdes diferentes.
Os comandos
utilizados para cada
uma delas,
basicamente, era a
mesma da figura ao
lado. O que
diferenciava era a
posicdo inicial/final e o
tempo em que ela iria
aparecer no palco.

Em contrapartida, ao clicar na imagem que ueltar

demonstra o uso incorreto da agua, aparece um xis x
seguido de um som e a perda de 1 ponto na
variavel AGUA.

H

Os comandos utilizados para a seta foram os
voltar

seguintes:

el

esconda

v e para 0 condrio Bhio Sky? >

7\
i

Q )

D

H

Para cada imagem que demonstrava o uso correto ol
da agua, ao ser clicada, aparecia uma gota d'agua

caindo no balde, seguido de um som e acréscimo de

5 pontos na variavel AGUA.

~

Vi para 8 camada  da ende =

*®

Ao final do jogo, o cenario muda automaticamente ol

para Blue Sky5.
" “"FIM DE JOGO

SE VOCE CONSEGUIU: : by

- MAIS DE 20 PONTOS: PARABENS! VOCE

SABE COMO ECONOMIZAR AGUA E PODE

AJUDAR SEUS AMIGOS A CONTRIBUIREM

COM OPLANETA! X

- ATE 20 PONTOS: VOCE ESTA QUASE LA!
CA

A cada mudanca de cenario, aparece uma seta vermelha
que, ao ser clicada, retorna ao menu principal.

320 JOGO PARA O ALUNO COM TDAH



Os alunos com TDAH possuem certas dificuldades que influenciam na
aprendizagem. No entanto, eles precisam de atividades que estimulem e colaborem
com o processo. Para ajudar os professores, separamos algumas dicas que irdo
contribuir com uma proposta mais motivadora e divertida, favorecendo a

aprendizagem dos alunos com TDAH.

O jogo para o aluno com TDAH ﬂ

De maneira a contribuir com a aprendizagem dos alunos
com TDAH, separamos alguma dicas que o seu jogo digital
educacional deve ou nao conter:

- ndo pode ser agitado;

- ndo deve conter muita distra¢do;

- ndo ter limite de tempo;

- evitar frases muito extensas;

- conter feedback imediato;

- interatividade simples;

- de curta duracdo;

- promover a atencdo, motivacao, autocontrole, interacao
social, concentracdo, memorizacao.

Dessa forma, no jogo “Consumo consciente da agua, vocé sabe como fazer?”,
pretende-se desenvolver algumas habilidades no jogador com TDAH, tais como a

ilustragao abaixo aponta:



Assim, com as imagens em movimento no decorrer do jogo, foi ﬁ
7 a0 - voltar
possivel desenvolver uma série de habilidades no aluno com TDAH:

- tomada de decisdo: clicar nas imagens corretas;

- atrair a atencdo e aprimorar a concentracao: diferenciar as imagens
corretas das erradas;

- promover a memorizacdo: lembrar das instrucdes do jogo e seguir
as regras;

- instigar o interesse pelo conteldo: jogo simples, de curta duracgao,
sem temporizador;

- estimular o controle da impulsividade: espera pela proxima
imagem ou ao clicar na imagem errada.

Ainda, a cada jogada, o aluno recebe um feedback (visual e sonoro),
desenvolve o raciocinio e o processamento da informacdo na
construcado do conhecimento dos principais usos da agua no
cotidiano.

APRENDIZAGENS SEGUNDO A BNCC

As aprendizagens essenciais do componente de Ciéncias para o 5° ano,
segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), sdo apresentadas ao final do
ebook. Dessa forma, o jogo elaborado estd de acordo com as habilidades, unidade
tematica e objetos do conhecimento propostos pela BNCC, sendo destacadas no

ebook.



voltar

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao
estudar Ciéncias, as criancas aprendem sobre o mundo em que
vivem. Dentre as aprendizagens, consta sobre o uso responsavel dos
recursos naturais e seu impacto na qualidade ambiental,
"estimulando tanto a reflexdo para habitos mais sustentaveis no uso
dos recursos naturais e cientifico-tecnolégicos quanto (...) o
desenvolvimento de a¢des coletivas de aproveitamento responsavel
dos recursos." (BRASIL, 2018, p. 326).

CIENCIAS - 5¢ ANO

e N N

m Propriedades faicas dos materiais (EFOSCI01) Explorar fendmencs da vida cotidiana qui evidencien propriedades fisicas dos
materiais - como densidade. condutibdidade térmica e elétrica. respostas a forcas magneticas.
il o a forgas mechnicas (duresa, elasticidade etc ), entre outras

(EFOSCI02) Aplicar o8 conhecimentos sobre as mudancas de estado MBico dia bgus para
explcar o cicio Ndmldgico e analsar suas mpicacdes na agricuitura, no cima. na geragio de
energia eldtrica, no proviments de Agua potavel e no equiibric dos ecossistemas regionais (ou
locals).

(EFQ5CI0F) Selecionar argumentas que justifiguem a Impartbngia da cobertura vegetal pars 8
manutencio do cido da sgua, & conservacho dos solos, dos Cursos de dgua & da qualidade do
ar atmosférica

(EFQSCI04) identificar o8 principais usos da gud ¢ de culros materiais nas atividades
cotidianas para discutr ¢ propor formas sustentiveis de utiizaclo desses recursos

(EFO5CI05) Construlr propostas coletivas para um consumo mals consclente e criar solucoes
tecnokigicas para o descarte adequado @ a reutiizegdo ou rECiCigem de Malerias CONSUM KITS
na escola ofou na vida cotidiana

Fonte: BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018.

Por fim, na pagina final, constam os créditos de autoria do ebook “Scratch e o

curso de formacéao de professores”.
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