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 Seja bem-vindo(a) ao manual de utilização do ebook “Scratch e o Curso de 

Formação de Professores”. O ebook foi desenvolvido pela mestranda Karla Suzi 

Furutani Toyama, sob a supervisão do professor orientador Dr Vanderley Flor da Rosa, 

para auxiliar as professoras de uma escola municipal localizada no interior do Paraná 

a planejarem e elaborarem jogos utilizando a linguagem de programação Scratch de 

maneira a modificar a metodologia utilizada com seus alunos, em especial dos alunos 

com Transtorno de Déficit de Atenção e Hiperatividade (TDAH). Ele conta com 

informações iniciais de uso da plataforma Scratch, os comandos utilizados no jogo 

voltado ao ensino de Ciências, as aprendizagens essenciais do componente de 

Ciências (segundo a BNCC), dicas dos recursos que o jogo deve ou não conter para 

estimular a aprendizagem; e as habilidades acionadas nos alunos com TDAH durante 

o jogo. 

 O ebook foi desenvolvido após a mestranda elaborar um jogo sério na 

plataforma Scratch no âmbito de uma pesquisa desenvolvida no programa 

WASH/CNPq no decorrer do mestrado de Ensino de Ciências Humanas, Sociais e da 

Natureza, da Universidade Tecnológica Federal do Paraná (UTFPR), multicampi. Com 

o objetivo de complementar e reforçar o conteúdo estudado, aprimorar o raciocínio 

crítico, estimular a memória, induzir a imaginação, promover a comunicação e 

favorecer a aprendizagem, o jogo “Consumo consciente da água, você sabe como 

fazer?” foi formulado e aplicado em oficinas realizadas remotamente como 

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

 Com a oferta das oficinas, os alunos com TDAH puderam revisar o conteúdo 

abordado em sala de aula com as professoras de Ciências e, posteriormente, tiveram 

a oportunidade de testar o jogo (disponível em: 

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

pandêmico, as oficinas tiveram que ser online. Como resultados das oficinas, os 

alunos relataram ter gostado da proposta, foi possível perceber um aumento no nível 

de concentração e atenção durante a realização das jogadas (o número de acertos foi 

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

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


 

   

questionário final relacionando elementos citados no início 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 

criação e compartilhamento de maneira gratuita de livros eletrônicos, álbuns de 

fotografia e apresentações, podendo ser compartilhado online ou baixar em vários 

formatos tanto nos dispositivos móveis quanto no computador. Para ter acesso ao 

ebook “Scratch e o curso de formação de professores”, basta clicar no link a seguir: 

https://read.bookcreator.com/F6rgzmfOT2WnnQNbhkfsjqBQpyg2/w3EQ5KfJTtyrR5I

XkPWUnQ. 

No modo online, o usuário poderá usufruir de algumas opções, dentre elas: 

selecionar a opção “Read to me” para que o livro seja lido pelo dispositivo eletrônico 

utilizando o recurso de conversão de texto em fala, ativando, inclusive, a multimídia; 

destacar as palavras enquanto são lidas; fazer com que o livro seja foleado 

automaticamente ou manualmente e visualizar página por página ou duas páginas por 

vez. 

Por se tratar de um livro digital, no interior do ebook existem palavras e frases 

de atalho com acessos rápidos que direcionam o leitor ao conteúdo desejado, sem 

precisar folear página por página. Como exemplo, logo no início, há um link de acesso 

até a página principal do Scratch. Ainda, o ebook conta com informações textuais, 

descritivas, orais, imagens e links que contribuem na compreensão 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 dinâmico e divertido, 

principalmente para os alunos com TDAH. Para os professores, o ebook possibilitará 

uma didática que motive a aprendizagem, a comunicação e o engajamento nos 

estudos de seus alunos. Quanto aos alunos com TDAH, permitirá o aprimoramento de 

habilidades inerentes ao transtorno. 

 

 

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


 

   

     

 

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

digital Scratch; 

- contém 56 páginas, com recursos visuais e sonoros: algumas delas direcionam o 

leitor a outra plataforma digital, outras, para vídeos explicativos gravados pela própria 

autora; 

- possibilita ao leitor a seguir diretamente para uma página em específico a partir do 

“Sumário”, bastando clicar em cada tópico; 

- da mesma forma, o ebook permite o usuário a retornar ao “Sumário” ao selecionar a 

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

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

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

- o ebook também descreve os comandos utilizados no jogo “Consumo consciente da 

água: você sabe como fazer?” (um jogo elaborado aos alunos com TDAH em 

contribuição com o ensino de Ciências dos alunos do 5° ano); 

- ao leitor é possível ter ciência das funções executivas acionadas nos alunos com 

TDAH no decorrer do jogo; 

- por fim, são apresentadas as aprendizagens essenciais no ensino de Ciências no 5° 

ano e as informações acerca das habilidades, unidade temática e objetos do 

conhecimento presentes na BNCC. 

 

 

 

 



 

   

     

 

Auxiliar as professoras de uma escola municipal localizada na cidade de 

Londrina/PR a planejarem e elaborarem jogos utilizando a linguagem de programação 

Scratch de maneira a modificar a metodologia utilizada com seus alunos, em especial 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

   

 

Neste tópico, o leitor terá conhecimento de todos os assuntos abordados no 

interior do ebook. Ao clicar em cada tópico, o usuário poderá seguir diretamente à 

página correspondente. 

 

 

 



 

   

 

 

 

 

 
 

Nesta página, o usuário conseguirá abrir a página do Scratch ao clicar no link 

(que está circulado em vermelho) ou clicar no ícone do Scratch (situado acima da seta 

em vermelho). 

 



 

   

 

  

 Ao acessar a página do Scratch, logo na página inicial, o usuário poderá se 

inscrever na plataforma clicando no ícone “Aderir ao Scratch”. Dessa forma, será 

possível compartilhar, salvar, fazer comentários e remixar projetos de outros usuários.  

São 3 etapas a serem seguidas: 

1°) criar um nome de usuário e a senha (a plataforma sugere que o nome de usuário 

não seja passível de identificação e contenha somente letras, números, - ou _. E como 

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

 



 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

2°) preencher com as informações pessoais; 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

3°) verificar o usuário criado. 

 

 

 

 

Como o Scratch foi criado em Massachusetts (Estados Unidos), a língua oficial 

da plataforma é o inglês. Porém, é possível alterar o idioma para o português (do 

Brasil) ou para qualquer outro idioma que preferir. 



 

   

 

 

 

 

Nas páginas 9 e 10, contam a localização de cada ícone bem como a função 

de cada um. 



 

   

 

 



 

   

 

 

Os personagens utilizados na plataforma são conhecidos como ator. Para 

modificá-lo, basta clicar no ícone localizado na parte inferior da tela, assim como 

mostra a imagem a seguir: 

 

 

É possível baixar outros atores (do computador ou da internet) ou escolher 

dentre os existentes. Assim, para cada ator, é necessário inserir um conjunto de 

códigos que permitirão que seu ator realize determinadas ações. 



 

   

 

 

São mais de 300 atores disponíveis na plataforma. 

 



 

   

 

 

 

 

A plataforma também permite modificar o cenário (ou palco). Para realizar a 

alteração, utilizam-se os mesmos comandos do ator (localizados ao lado do ícone do 

ator). 



 

   

 

 

Atualmente, a plataforma possui mais de 80 cenários disponíveis. 

 



 

   

 

 

 

 

Abaixo do menu principal, existem 3 áreas nas quais o usuário conseguirá 

programar o ator ou cenário. 



 

   

 

 

8.1) CÓDIGO: 

 

 Local onde estão os blocos de programação, separados de acordo com as 9 

categorias, cada um com uma cor diferente: movimento, aparência, som, eventos, 

controles, sensores, operadores, variáveis e meus blocos. 

Para selecionar cada bloco, basta clicar, segurar e arrastar até a área de edição. 

Para excluir, basta fazer o processo inverso (isto é, clicar, segurar e arrastar até a área 

Código) ou clicar com o botão direito no bloco que se desejar excluir e selecionar a 

opção “apagar bloco”. 

O bloco movimento dará mobilidade ao ator; a aparência diz respeito ao visual 

e permite a comunicação escrita; o som possibilita atribuir áudio (dentre os disponíveis 

na plataforma, gravar ou baixar do computador/internet) ao ator ou cenário; os eventos 

são utilizados no início de cada conjunto de blocos e dão condições para que a união 

dos blocos relacionadas sejam acionadas; os controles organizam e condicionam os 

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



 

   

ações; os operadores possui uma função lógica ao associar, unir, comparar 

elementos; as variáveis são criadas pelo usuário para armazenar códigos e 

condicionada à memória do jogo (permite, por exemplo, pontuar) e comando “meus 

blocos” permite criar novos blocos a partir de uma sequência já elaborada, funciona 

como uma pasta cheia de arquivos separados por códigos e esses códigos são os 

novos blocos. 

 

 



 

   

       

            

          

         



 

   

   

          

       

 

8.2) FANTASIAS: 

 

 A maioria dos atores possuem mais de uma fantasia, isto é, possui mais de um 

modelo disponível. No entanto, é possível modificar os atores e cenários, e nomeá-

los. Ao lado da aba “Código” está localizada a aba “Fantasia”. 



 

   

 

 

 



 

   

8.3) SOM: 

 

 Na aba “Som”, localizada ao lado da aba “Fantasias”, o usuário poderá inserir, 

gravar ou baixar áudio em seus atores ou cenários. Cada ator possui seu próprio som, 

no entanto, podem ser utilizados outros, de acordo com o projeto de cada um. Existem, 

na plataforma, mais de 350 sons disponíveis 

 

 

 



 

   

 

 

 

 

Na mochila, o usuário consegue guardar uma sequência de comandos para ser 

utilizado posteriormente, otimizando o tempo e simplificando o processo. Para isso, é 

só clicar, segurar e arrastar até a parte inferior da tela, na mochila. 

Assim, quando o usuário precisar utilizar a mesma sequência de comandos 

novamente, bastará abrir a mochila e arrastar até a área de edição que a sequência 

já estará pronta. 

 



 

   

 

 

 

 

Para usuários que estejam conectados com a internet e cadastrados no Scratch, 

é possível remixar projetos de outras pessoas que estejam salvos no modo 

“compartilhar” com a comunidade. Para tanto, ao abrir um projeto, aparecerá ao lado 

do nome a palavra “Remix”. Ao clicar nela, uma cópia do projeto escolhido será salva 

na pasta pessoal do usuário. Essa opção permite readaptar as criações de outros 

usuários de acordo com suas ideias e objetivos pedagógicos, além de utilizar os atores 

e cenários já elaborados pelo autor inicial do projeto. No entanto, é de bom senso dar 

créditos ao autor do projeto original. 



 

   

 

 

 

 

Na segunda parte do ebook, o leitor terá a oportunidade de conhecer mais 

sobre o jogo elaborado em contribuição como ensino de Ciências e destinado aos 

alunos do 5° ano, diagnosticados com TDAH.  



 

   

 

 

O leitor poderá visualizar os comandos utilizados no desenvolvimento do jogo 

bem como conhecer os atores e personagens utilizados. 

 

 

 

 Os atores utilizados no desenvolvimento do jogo foram os seguintes: 



 

   

     

 

 Na tela inicial do jogo “Consumo consciente da água, você sabe como 

fazer?” constam três opções ao jogador: “instruções”, “por que devemos economizar 

água?” e “jogar”. O comando “instruções” contém informações a respeito do modo de 

jogar; o comando “por que devemos economizar água?” apresenta uma breve 

explicação sobre a importância da utilização da água de modo consciente; e o 

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

 

 

 



 

   

 Os comandos utilizados para a elaboração dos ícones “Instruções”, “Por que 

devemos economizar água?” e “Jogar” também estão descritos no ebook. 

 

    

  

 

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’água, xis e seta) também estão detalhados de acordo com as imagens 

abaixo: 

 



 

   

       

     

 

 

 

 



 

   

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 irão 

contribuir com uma proposta mais motivadora e divertida, favorecendo a 

aprendizagem dos alunos com TDAH. 

 

 

 

Dessa forma, no jogo “Consumo consciente da água, você sabe como fazer?”, 

pretende-se desenvolver algumas habilidades no jogador com TDAH, tais como a 

ilustração abaixo aponta: 

 



 

   

 

 

 

 

As aprendizagens essenciais do componente de Ciências para o 5° ano, 

segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), são apresentadas ao final do 

ebook. Dessa forma, o jogo elaborado está de acordo com as habilidades, unidade 

temática e objetos do conhecimento propostos pela BNCC, sendo destacadas no 

ebook. 

 



 

   

 

 

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

curso de formação de professores”. 

 



 

   

 

 



 

   

 

 

 

 O ebook “Scratch e o curso de formação de professores” encontra-se disponível 

em: 

 

https://read.bookcreator.com/F6rgzmfOT2WnnQNbhkfsjqBQpyg2/w3EQ5KfJTtyrR5I

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

