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Curso online: “Conhecendo as potencialidades do software Scratch”

O curso online “Conhecendo as potencialidades do software Scratch” é o
produto de minha dissertacédo de Mestrado.

A proposta é inserir o curso na plataforma AVACAP, cujo ambiente
permitirda a interacdo de um grupo especifico, no caso, voltado para
professores de diferentes areas de ensino, que conhecerd o Scratch e criara
projetos educacionais a partir dele.

Nesse ambiente virtual, os professores discutirdo o conceito de novas
tecnologias na Educacédo, conhecerdo as possibilidades do Scratch,
compartilhardo conteudos, experiéncias e projetos, que serdo organizados em
catalogos.

Divulgado nas redes sociais e em grupos virtuais de professores, 0s
interessados em patrticipar do curso online, enviardo um e-mail para o endereco
scratch2016@hotmail.com.br

A administradora do curso online respondera o contato dos interessados
e enviard um arquivo contendo uma ficha cadastral para conhecer o perfil dos
participantes.
Previamente cadastrados pela administracdo do AVACAP, os cursistas
serdo notificados quanto o inicio das atividades e receberdo um guia para
acessar o curso.

Ao acessar o link http://ava.cap.uerj.br, os participantes deverdo em

“Categorias de Cursos” clicar em grupos “Grupos de Pesquisa” ( Figura 1):
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Em seguida, ao acessar “SCRATCH: Conhecendo as potencialidades do
software”, o cursista sera direcionado ao Ambiente Virtual de Aprendizagem.

No AVA, em “férum de noticias”, serdo apresentados avisos e noticias,
sendo a primeira recomendacao neste item a atualizagdao de dados em “meu
perfil”; em “proximos eventos”, sera exibido o calendario para organizagdo das
tarefas solicitadas e em “atividades recentes”, os cursistas acompanharao as
atividades realizadas.

Em “tépicos” teremos os conteudos do curso, contendo uma avaliacao
diagnéstica para verificar a realidade e o conhecimento dos cursistas acerca da
linguagem de programacéo; inclusdo de foruns para discutir e tirar davidas
sobre o Scratch; e um manual mostrando os possiveis problemas que podem
ser encontrados ao programar atividades usando o Scratch.

O curso online tera a duragéo de dois meses contemplando a duracao de 5
horas semanais para totalizar a carga horéaria de 40 horas. Sera proporcionado
aos participantes o acesso a atividades e videos.

A avaliacdo dos cursistas sera composta por autoavaliacdo, participacéo e
produgbes no AVA. A ementa do curso online apresenta-se estruturada da

seguinte forma (quadro 1):

Quadro 1: Ementa do curso online

Semana Programa

Primeira semana Avaliacdo diagndstica; guia e apresentacdo do
curso.

Segunda semana Apresentacdo do software Scratch; introducédo a

linguagem de programacéo.

Terceira semana Primeiros comandos; mover, trocar trajes, importar

e criar palco

Quarta semana Expansdo dos comandos controle e movimento;




inserir comandos de som e fala
Quinta semana Iniciacdo a construcdo de uma pequena animacao
Sexta semana Construcao de atividades
Sétima semana Construcéao e reedicao de atividades
Oitava semana Autoavaliagao

Fonte: Elaborado pela pesquisadora

Ao terminarem as tarefas propostas, os cursistas receberao por e-mail um
certificado digital de conclusdo de curso. E as atividades criadas por esses
sujeitos serdo compartilhadas para a troca de experiéncias nas préximas
turmas do curso, divulgacdo do produto em rede e contribuicdo para novas

ideias e praticas docentes.




