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SILVA, Raisson Alves da. Algoritmos do Sléncio: As possibilidades do Scratch para o
aluno surdo. 2024. 30 f. Produto Educacional relativo a Dissertagdo (Mestrado em Ensino na
Educacgdo Bésica) — Programa de Pds-Graduacdo em Ensino na Educacdo Basica, Centro de
Ensino e Pesquisa Aplicada a Educacao, Universidade Federal de Goias, Goiania, GO.

RESUMO

Este Produto Educacional em forma de texto de apoio, é resultado de uma investigacdo sobre
como ensinar programacdo de computadores a alunos surdos. A pesquisa de campo ocorreu
no segundo semestre de 2022, em uma escola conveniada a Rede Estadual de Ensino de
Goias, situada em Goiania - Centro Especial Bilingue de Surdos, que a época se chamava
Centro Especial Elysio Campos. A pesquisa foi desenvolvida durante o Mestrado Profissional
em Ensino na Educacdo Baéasica do Programa de Po6s-Graduagdo Stricto Sensu do
CEPAE/UFG, entre os anos de 2021 a 2024, cujo produto final é a dissertacdo intitulada
“ALGORITMOS DO SILENCIO: AS RELAQOES ENTRE O ENSINO E AS
APRENDIZAGENS DE ESTUDANTES SURDOS E PROFESSOR, EM ATIVIDADES DE
PROGRAMACAO COM O SCRATCH”, cuja defesa aconteceu em 2024. Dessa forma,
narro, analiso e compartilho minhas praticas e experiéncias, ao usar a estratégia didatica da
analise de erros em minhas aulas de Matematica. Para a intervencdo pedagdgica, foram
elaboradas 4 atividades, a serem trabalhadas em 10 horas/aula, abordando a forma de
utilizagdo do software, seus recursos e possibilidades.

Palavras-Chave: Alunos surdos. Ensino fundamental. Linguagem de programacdo em
ambiente educacional. Raciocinio l16gico matemaético.
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1. COMO A CRIANCA SURDA APRENDE?

Para alguns autores, o processo de aprendizagem do surdo deve ser analisado sob a
mesma oOtica do processo de aprendizagem do ouvinte Lopes (2007), Sacks (2010), Goldfeld
(2002), Quadros e Cruz (2011). Segundo estes autores, tanto o surdo quanto o ouvinte
dispdem dos recursos necessarios a aquisicdo, analise e compreensao de informagdes, o que 0s
difere é a forma como eles recebem essas informagdes.

Desta forma Goldfeld (2002) afirma que as pesquisas que tratam sobre a aquisicdo da
linguagem, devem se preocupar mais com 0 meio no qual a crianca esta inserida e suas
relacfes pessoais do que com sua limitagdo fisica de ouvir.

Ao ensinar um conteldo de matematica para uma criangca ouvinte, algo que
dificilmente serd questionado neste processo é a aquisicdo da lingua por parte desta crianca.
Esse ndo questionamento é fruto de uma pratica dialogica prévia que nos da a certeza de que
se hd& comunicacdo, hd possibilidade de ensino. Quadros e Cruz (2011) afirmam que a
aquisicdo da lingua pela crianca se da de forma natural em sua interagdo com as pessoas desde
seus primeiros meses de vida, vendo ou ouvindo a lingua que esta sendo utilizada ao seu redor.

Segundo Vigotsky (2007), é com o auxilio da fala que a crianga comeca a controlar o
“mundo” a sua volta, e isso acontece antes mesmo dela controlar seu proprio comportamento.
Para ele a fala da crianca é tdo valiosa quanto sua acdo para alcancar um objetivo, ela faz parte
da busca pela solucdo de um problema tanto quanto a agdo. Quanto mais complexo o
problema mais vital se torna a fala durante a busca pela solucéo, pois, é através da fala que a
crianca planeja a resolucéo do problema.

Neste processo de comunicacdo que normalmente se inicia entre a crianca e seus pais,
segundo Goldfeld (2002) a lingua auditiva-oral ndo é o Unico meio de utilizacdo dos signos?, o
meio visual pode servir com a mesma eficiéncia. Como no caso de pais e filhos surdos onde a
comunicacéo se da atravées de uma lingua de sinais desde o nascimento da crianca, colocando-
a em condicgdo de igualdade com as criangas ouvintes em relagdo a aquisi¢do de uma lingua.
Segundo Quadros e Cruz (2011, p.17) “As linguas de sinais apresentam aspectos linguisticos

equivalentes as linguas orais em uma modalidade visuoespacial”.

1 Para Vigotsky (2007, p. 34), “O uso dos signos conduz os seres humanos a uma estrutura especifica de

comportamento que se destaca do desenvolvimento biolégico e cria novas formas de processos psicolégicos
enraizados na cultura.”
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A questdo é que a maioria das criancas surdas sdo filhas de pais ouvintes, 0 que pode
gerar situacOes bastante delicadas, pois a percepgédo dos pais de que seu filho ndo ouve pode
demorar meses, levando a um atraso e a uma limitagdo no processo de aquisicdo de uma
lingua. Enquanto desconhecem a condicdo de surdez de seus filhos, os pais normalmente
estabelecem com eles uma comunicagdo prioritariamente oral, apesar de envolver alguns
gestos. Segundo Quadros e Cruz (2011) em diversos momentos esta forma de comunicacao
sera bastante limitada significativamente, ja que a lingua oral ndo pode ser internalizada de
maneira natural pela crianca e o0s gestos utilizados sdo insuficientes para transmitir a
mensagem.

Os pais ouvintes de criancas surdas, recorrem a Vvarios especialistas e inUmeros tipos
de tratamentos para os seus filhos na ansia de conseguirem solucionar o problema da surdez.
Como normalmente ndo conhecem a lingua de sinais e possivelmente nunca viram um surdo,
acreditam que a condicdo de seus filhos ndo permitird que eles tenham uma vida normal,
podendo estudar, trabalhar, constituir familia e coisas do género. Na tentativa de proteger seus
filhos das consequéncias da surdez, alguns pais investem tempo e recursos financeiros durante
anos em tratamentos que visam trazer seus filhos a condi¢cao de “normalidade”, ou seja, torna-
los ouvintes.

A insisténcia dos pais na comunicacgdo oral e utilizagdo de gestos caseiros com seus
filhos ao invés da utilizacdo da lingua de sinais, “leva a crianca surda a um tipo de
pensamento mais concreto” (Goldfeld, 2002, p. 57), j& que é através do dialogo que os
conceitos sdo formados. A utilizacdo de uma lingua que ndo pode ser adquirida pela crianca
de maneira espontanea compromete a internalizacdo de conceitos abstratos podendo ocasionar

um quadro irreversivel de atraso em seu processo de aprendizagem.

Em todas as situagdes cotidianas, o surdo que ndo adquire uma lingua se
encontra em dificuldade e ndo consegue perceber as relagcbes e o contexto
mais amplo da atividade em que se encontra, ja que para tal seria necessario
gue seu pensamento fosse orientado pela linguagem. Hoje, sabe-se que estas
dificuldades cognitivas sdo decorrentes do atraso de linguagem. (Goldfeld,
2002, p. 58).

O aprendizado da crianga, seja ela ouvinte ou surda comega muito antes de sua
chegada a escola, quando ela comeca a estabelecer uma relacdo entre as palavras que o adulto
fala/sinaliza e os objetos a sua volta ela ja esta aprendendo. Para Vigotsky (2007) desde o
primeiro dia de vida da crianga aprendizado e desenvolvimento estéo intrinsicamente ligados,

pois, para ele a crianga aprende a falar imitando o adulto, formula suas frases e perguntas a
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partir de informagdes adquiridas ao seu redor, com isso a crianca desenvolve uma série de
habilidades ao longo do tempo.

Segundo Libaneo uma das funcdes da escola € possibilitar aos alunos acesso aos
conhecimentos historicamente elaborados pela sociedade, com o intuito de formar cidad&os
capazes de compreender e atuar no mundo em que vivem, conscientes de seus direitos e
deveres. Para ele a escola deve proporcionar um ambiente que possibilite o desenvolvimento
integral dos alunos, estimulando o pensamento critico e a sua autonomia intelectual,

essenciais a sua inser¢do em um mundo cada vez mais conectado digitalmente.

2. POTENCIALIDADES DO SCRATCH NO ENSINO DE PROGRAMACAO
DE COMPUTADORES PARA ALUNOS SURDOS

Quando pensamos nos obstaculos a serem enfrentados pelo aluno surdo que deseja
aprender programacdo de computadores, a lingua em suas formas falada e escrita ocupam
lugares de destaque. No aspecto da fala, a programacdo de computadores envolve muitas
vezes um trabalho colaborativo, consequentemente depende de comunicagdo que ocorre
prioritariamente de forma auditiva. No aspecto da escrita, as linguagens de programacao de
computadores mais populares sdo expressas por meio de palavras e frases, assim sendo para
ter acesso a elas o estudante surdo precisara dominar a lingua em sua modalidade escrita antes
de se aventurar por este universo.

Apesar dos obstaculos enfrentados parecerem desanimadores, com o0 apoio adequado e
as adaptacBes necessarias € possivel ao estudante surdo aprender programacdo de
computadores. Uma questdo muito importante quando pensamos em programacdo de
computadores para alunos surdos é a escolha do ambiente de desenvolvimento integrado a ser
utilizado (IDE), pois quanto mais adaptado a realidade da pessoa surda for o ambiente de
desenvolvimento, maiores serdo as chances de sucesso.

O Scratch € um ambiente grafico de programacdo gratuito, desenvolvido pelo
laboratdrio de midia do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), com o proposito de
tornar o ensino de ldgica para criancas e adolescentes mais facil e interativo. Um dos
objetivos principais no desenvolvimento do Scratch foi tornd-lo simples de manipular e
adaptar, para isso, a parte de codificacdo é feita pelas criancas através de blocos, que podem

ser montados e desmontados de forma criativa e acessivel.
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As criangas ao utilizarem os blocos de construcdo da codificacdo podem combina-los
entre si para construir o que desejarem. Assim, ao serem desconstruidos e recombinados de
outras formas € possivel as criancas perceberem imediatamente o resultado do
desenvolvimento de seu raciocinio atraves dos movimentos e efeitos obtidos. Os recursos
audiovisuais do Scratch, permitem o desenvolvimento de projetos nas mais variadas areas do
conhecimento, como ciéncias humanas, biologicas e exatas. Estes projetos podem ser

compartilhados, sendo possivel a interacao e colaboracao entre diversos usuarios.

2.1 Recursos fisicos sugeridos para a sala de programacao com o Scratch

Os recursos fisicos aqui sugeridos, sdo o resultado da andlise entre o que foi utilizado

durante o projeto e o que ndo foi utilizado, mas que certamente acrescentaria.

- Quadro branco: Utilizado para possiveis explicagdes/discussoes;

- Mesa redonda: Favorece a comunicagdo entre os surdos, visto que todos conseguem ver o
que esta sendo sinalizado por qualguer integrante da mesa;

- TV de 50” ou DataShow: A TV de 50” ou mais, propicia uma imagem com boa qualidade e
letras grandes que facilitam a visualizagdo do aluno. No caso do DataShow é interessante que
a sala disponha de luzes que possam ser desligadas onde a imagem é projetada e que se
mantenham ligadas onde a mesa com os estudantes esteja;

- Computador para o professor e Notebooks ou Chromebooks para os alunos: O computador
do professor deve ser capaz de se conectar a TV ou ao DataShow, ja os computadores dos
alunos devem ser preferencialmente Notebooks ou Chromebooks em funcdo de sua
mobilidade;

- Filmadora ou aparelho de celular com tripé: Utilizado na captacdo de imagens para uma
posterior analise do desenvolvimento das oficinas;

- Microfone de lapela sem fio: Conectado ao celular que esta capturando as imagens da
oficina o microfone serve para relatar fatos relevantes durante a oficina que serdo analisados
posteriormente;

- Software de gravacgdo de tela: Utilizado para a gravagéo da tela do aluno com o intuito de
avaliar a forma como ele esta desenvolvendo suas atividades;

- Pen drive ou outro recurso para armazenamento de arquivos: Utilizado para armazenar os
arquivos gerados pelo software de gravacao de telas e pelo celular que capturou as imagens;

- Internet: Utilizado para acessar o Scratch;
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2.2 Primeiros passos para a utilizagdo do Scratch

O Scratch é um software desenvolvido pelo Media Lab do Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts, nos Estados Unidos. Gratuito e traduzido para mais de 70 idiomas, inclusive o

portugués e pode ser encontrado em https://scratch.mit.edu/. O Scratch ndo pode ser instalado,

logo, para ser utilizado depende de uma conexdo de internet. Para utilizar o Scratch, ndo é
obrigatorio a criacdo de um usuario. Mas, esta acdo € muito importante, pois permite que se

salve e compartilhe os programas construidos.

- Clique no botéo “Aderir ao Scratch” na parte superior direita da tela, como mostra a Figura
1.

Tela inicial do Scratch

~ Criar Explorar Ideias Acerca @ Pesquisa Aderir ao Scratch Entrar

4

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

Comece a Criar Junte-se

Veja o Video

Projectos em Destaque

- Coloque “nome de utilizador” e “palavra-passe” faceis de serem lembrados, ou anote em

um local para consulta futura, como mostrado pela Figura 2;
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Tela de criacdo de usuario

Aderir ao Scratch

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

Criar um nome de utilizador

Nome de utilizador N&o use o seu nome real

Crie uma palavra-passe

Palavra-passe

Introduza a sua palavra-passe de novo

Mostrar a palavra-passe

Proximo

- Mude o idioma para “Portugués Brasileiro” nos comandos e nos menus. Os nomes dos

cenarios e dos atores continuam no idioma original,

- Cique em “Settings”, “Language” e selecione entre as opcdes disponiveis “Portugués

Brasileiro”;

Tela de selecéo de idioma

& Settings + ﬁ File + & Edit - ! Tutorials Join Scratch Sign in}

@ Language

Sprite  Sprited - x 0 T 0

My Blocks
point in direction () @
Show @ @& Size 100 Direction %0
w —y, 2l Rackions
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3 SUGESTOES DE ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS

3.1 Atividade — 1: Letras divertidas

Objetivo:

O objetivo desta primeira atividade é apresentar o Scratch aos alunos através de uma atividade
que seja atrativa e facil de ser reproduzida, assim sendo como o trabalho sera desenvolvido

com alunos surdos, foi pensado em algo colorido e com movimento.
Metodologia:

O professor iniciara a oficina apresentando o programa em execucao, sem mostrar o codigo de
como o programa foi feito. Neste momento o professor fard uma conversa com os alunos
sobre o significado da palavra que esta sendo mostrada e 0 que ela representa para cada aluno,
apos este momento o professor ira parar o funcionamento do programa, retornara a tela de
codificacdo e apresentara o Scratch aos alunos. Em seguida, o professor fara junto com os
alunos todos os passos para que eles construam o programa que acabaram de ver em
funcionamento, aproveitando para explicar como selecionar cenérios e atores, e Ccomo 0 menu

de comandos do Scratch esta organizado por cores.

Apbs a conclusdo da atividade, fazer uma discussdao com os alunos sobre cada uma das
palavras utilizadas nos comandos relacionando as palavras a seus sinais em Libras,
significados e outras possibilidades de exploracdo na lingua portuguesa. Neste momento nao
ha necessidade de explicar os parametros “x” e “y” do comando “deslize”, pois isso sera feito

em um segundo momento.
Avaliacao:

Os alunos deverdo construir um programa exatamente igual ao anterior, onde a palavra

a ser escrita devera ser o seu nome.

Atividade disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/772728248




Tela da Atividade - 1

o © o 9 0o © 0o ¢ 0o © o0 9 o O o ©

O o0 U 0 U 0 U o U o0 U o U o U o 0O
o O o O o O o O o © o © 0o © o o

oo° oo° oo0 ooo ooo ooO ooo ooO o
@] (@] O O O O O @]
o 0 o O 0o 0 0o O o O o O o O o O o

Codigo sugerido para a letra “B”

mude 9 ao efeito cor =

deslize por o segs. até x: y: @
deslize por o segs. até x: y: @

20
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Cadigo sugerido para a letra “R”

quando for clicado quando for clicado

sempre sempre

mude e ao efeito cor ¥ deslize por o segs. até x: y: m
deslize por o segs. até x: y: @

Codigo sugerido para a letra “A”

quando for clicado quando for clicado

sempre sempre

mude @ ao efeito cor = deslize por o segs. até x: @ y: @
deslize por o segs. até x: @ y: e

Cadigo sugerido para a letra “S”

quando for clicado quando for clicado

sempre sempre

mude @ ao efeito cor v deslize por o segs. até x: @ y: @

deslize por o segs. até x: @ y: @
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Cadigo sugerido para a letra “I”

quando for clicado quando for clicado

sempre sempre

mude @ ao efeito  cor v deslize por o segs. até x: @ y: @
deslize por o segs. até x: @ y: e

Codigo sugerido para a letra “L”

quando for clicado quando for clicado

sempre sempre

mude @ ao efeito cor v deslize por o segs. até x: @ y: @
deslize por o segs. até x: @ y: @

3.2 Atividade — 2: Encontrando Nemo e seus amigos

Objetivo:

[

O objetivo desta atividade ¢ apresentar os parametros “x” e “y” do comando “deslize”,
relacionando-0s com a posi¢do onde o peixe se encontra e 0s movimentos horizontal e vertical

que ele realiza.
Metodologia:

O professor iniciara a oficina apresentando aos alunos um programa em execucao, sem
mostrar o codigo de como o programa foi feito. Neste programa um peixe se desloca pelos
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quatro lados do cenério em sentido horario, ap6s este momento o professor far4 uma conversa
com os alunos sobre o cendrio que esta sendo mostrado e o que ele representa para cada aluno.
Em seguida o professor ira parar o funcionamento do programa, retornara a tela de
codificacdo e fara junto com os alunos todos 0s passos para gque eles construam o programa
que acabaram de ver em funcionamento, aproveitando para explicar mais uma vez como
selecionar cendrios e atores. Em seguida o professor mostrara aos alunos a aba “Fantasia” ¢
conversara com os alunos sobre a possibilidade de selecionar uma das fantasias disponiveis

para o ator, neste caso especifico cada fantasia representa um peixe diferente.

Apds a conclusdo da atividade, fazer uma discussdo com os alunos sobre cada uma das
palavras utilizadas nos comandos, relacionando as palavras a seus sinais em Libras,
significados e outras possibilidades de exploracdo na lingua portuguesa. Apesar dos comandos
serem 0s mesmos da atividade anterior, vale a pena fazer a discussdo podendo priorizar a

forma como os parametros podem ser utilizados.
Avaliacéo:

Os alunos deverdo inserir um segundo peixe no cenario, mudar sua fantasia, fazer com

que este peixe se deslogue no sentido contrario ao primeiro peixe e com velocidade menor.

Atividade disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/729208511
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Tela da atividade — 2

Nesta atividade algo muito interessante a ser explorado séo as informagdes que aparecem
imediatamente abaixo do cendrio, principalmente os valores de “x” e “y” que indicam
exatamente a posi¢do onde o peixe se localiza. Esta informagéo é muito Util, pois é possivel
posicionar o peixe em cada um dos cantos do cenario e utilizar o comando “deslize” inserindo

€6, (Y]

estas informagdes do painel nos parametros “x” e “y”.

Painel que aparece imediatamente abaixo do cenario
Ator | Fish - x 183 I y o -142

Mostrar | (= ) Tamanho 100 Diregéo a0
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Cadigo sugerido

sempre

deslize por o seqgs. até x: y: @

deslize por o seqgs. até x: @ 'S @
deslize por o seqs. até x: @ 'S m
deslize por o seqs. até x: y: @

3.3 Atividade - 3: A bola e o plano cartesiano

Objetivo:

O objetivo desta atividade é promover uma discussdo acerca das coordenadas do plano
cartesiano e de como 0s movimentos de um ator por um cenéario estdo relacionados a este

conceito.
Metodologia:

O professor iniciara a oficina apresentando aos alunos um programa em execucgao, sem
mostrar o cédigo de como o programa foi feito. Este programa é composto por um cenario que
simula o plano cartesiano e uma bola que estd posicionada na intersec¢ao dos eixos “X” e “Y”,
diferentemente dos anteriores neste programa o ator que no caso € a bola, permanece parado
até que uma das quatro teclas direcionais seja pressionada. O professor fara algumas
movimentacGes com a bola, enquanto conversa com os alunos sobre o cenario que esta sendo
mostrado e 0 que ele representa para cada aluno. Em seguida o professor ir4 parar o
funcionamento do programa, retornara a tela de codificagdo e fard junto com os alunos todos
0S passos para que eles construam o programa que acabaram de ver em funcionamento.
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Em algum momento da conversa do professor com os alunos, uma discussdo acerca dos
ndmeros inteiros e suas operacdes pode ser explorada, utilizando mais uma vez o painel de
informacgdes que aparece abaixo do cendrio para mostrar os valores das coordenadas “x” e “y”
apos cada movimentacao feita pela bola. Apos conclusdo da atividade, fazer uma discusséo
com os alunos sobre cada uma das palavras utilizadas nos comandos, relacionando as palavras
a seus sinais em Libras, significados e outras possibilidades de exploracdo na lingua

portuguesa.
Avaliacéao:

Os alunos deverdo inserir uma segunda bola no cenario, mudar sua cor na aba fantasia,
posicionar esta bola em um local diferente da bola anterior e fazer com que ela se desloque

mais rapido que a primeira.

Atividade disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/966241063

Tela da Atividade -3

*

vl ,¥:180)

{ ,¥:0) . ¥:0) ( ¥:0)
b ‘ 4

(%:0,¥:-180)

Teclas direcionais
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Cadigo sugerido

quando atecla seta para direita » for pressionada

quando a tecla seta para esquerda =  for pressionada

adicione o ax

quando atecla seta paracima * for pressionada

adicione o ay

quando a tecla seta para baixo * for pressionada

adicione o ay

3.4 Atividade — 4: Bailarina dangando

Objetivo:

O objetivo desta atividade é mostrar a possibilidade de trocas dindmicas de fantasia de um

ator, possibilitando simular movimentos.
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Metodologia:

O professor iniciara a oficina apresentando aos alunos um programa em execucgao, sem
mostrar o cédigo de como o programa foi feito. Neste programa uma bailarina atravessa o
palco dancando, com o programa funcionando o professor fard uma conversa com os alunos
sobre o cenario que esta sendo mostrado e o que ele representa para cada aluno. Apos a
conversa, o professor ira parar o funcionamento do programa, retornard a tela de codificacao e
fard junto com os alunos todos 0s passos para que eles construam o programa que acabaram
de ver em funcionamento. Em seguida o professor mostrard aos alunos a aba “Fantasia” e
conversara com eles acerca dos movimentos executados pela bailarina, que nada mais é do

gue uma troca de fantasias do ator.

Apds a conclusdo da atividade, fazer uma discussdo com os alunos sobre cada uma das
palavras utilizadas nos comandos, relacionando as palavras a seus sinais em Libras,

significados e outras possibilidades de exploracao na lingua portuguesa.
Avaliacéo:

Os alunos deverdo inserir um segundo ator no cenario, simulando uma danca a partir

da troca de fantasias deste ator.

Atividade disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/740824074



Tela da Atividade - 4
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Cédigo sugerido

quando for clicado

va para x: ¥: E

sempre

mova o passos

mude para a fantasia ballerina-a
espere @ seg

mova o passos

mude para a fantasia ballerina-b
espere @ s8q

mova o passos

mude para a fantasia ballerina-c
espere @ seg

mova o passos

mude para a fantasia ballerina-d

espere @ seqg

se tocandoem borda » 2 _ enfdo

deslize por o segs. ate x @ ¥ @
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3.5 Atividade — 5: Brincando de Bate e volta

Objetivo:

O objetivo desta atividade € mostrar aos alunos que eles podem construir um jogo para se

divertirem com os colegas.
Metodologia:

O professor iniciara a oficina apresentando aos alunos um programa em execucao, sem
mostrar o cédigo de como o programa foi feito. Neste programa uma bola se desloca pelo
cenario, sendo necessario que uma pessoa utilize as teclas direcionais para movimentar
horizontalmente uma barra verde evitando que a bola toque na borda inferior do cenério. O
professor mostrard aos alunos como se joga e logo apds fard uma conversa com os alunos
sobre o0 cendrio que esta sendo mostrado e o que ele representa para cada aluno. Em seguida o
professor ird parar o funcionamento do programa, retornara a tela de codificacao e fara junto
com 0s alunos todos 0s passos para que eles construam o programa que acabaram de ver em
funcionamento, esta construcdo devera ser dividida em pelo menos duas etapas, buscando

facilitar o entendimento dos alunos acerca da construcao do programa.

Ao final de cada etapa, o professor devera fazer uma discussao com os alunos sobre cada uma
das palavras utilizadas nos comandos, relacionando as palavras a seus sinais em Libras,
significados e outras possibilidades de exploracdo na lingua portuguesa. O professor devera
chamar a aten¢do dos alunos para o fato de que varios comandos utilizados para a construcdo
do jogo, ja foram utilizados em atividades anteriores e que essa é uma pratica muito comum

na programacdo de computadores.
Avaliagéao:
Os alunos deverdo concluir o jogo juntos com o professor.

Atividade disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/725737144



Pontuagio @

e
e

Tela da Atividade - 5

Cédigo sugerido para a barra verde - paddle

=

tecla seta para direita + pressionada?
e

,

tecla seta paraesquerda » pressionada?

S’
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Caddigo sugerido para a bola - ball

quando for clicado quando for clicado

vi para x @ ¥- @ sempre

aponte para a direcao @ 58 tocandoem Paddle » 7  entdo

S gire {* nimero aleatbrio entre '@ e @ graus
HIES m [t mova m passos
se tocar na borda, volte adicione o a Pontuacio *

mude o ao efeito  cor =

quando for clicado
sempre
se tocando em Line » ? entdo

mude Pontuagio = para o

pare todos -

2
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Dicas ao professor

- As 4 (quatro) primeiras atividades foram pensadas para aulas com tempo de 50 minutos onde
0s recursos fisicos ja estavam montados e ndo haveria a necessidade de desmonta-los durante
a aula. Caso haja a necessidade de montar e/ou desmontar os recursos fisicos durante a aula,
pode ser que o tempo de 50 minutos seja insuficiente, sendo necessario utilizar mais de uma
aula para cada atividade.

- A atividade 5 (cinco) apesar de ser uma construcdo do professor junto com os alunos foi
pensada para duas aulas de 50 minutos, em funcéo do seu nivel de complexidade.

- Incentive os alunos a trabalharem juntos e compartilharem informagdes, essa troca entre eles
promove dialogos enriquecedores e democratiza o conhecimento;

- Incentive a criatividade dos alunos, quando algum aluno fizer algo a mais do que a atividade
sugere, peca para que ele mostre sua criacdo para os colegas, isso incentiva a imaginacédo dos
outros alunos;

- Caso opte por utilizar um DataShow, evite sinalizar para os alunos quando estiver com a luz
do DataShow sobre seu corpo, pois isso dificulta para os alunos visualizar com clareza 0s
sinais feitos por voce.

- Ainda em relacdo a utilizacdo do DataShow, lembre-se que caso a sala esteja escura para
melhorar a qualidade da projecéo, a falta de iluminacdo prejudica a percep¢do dos sinais,
sendo necessario ligar as luzes quando for se comunicar com os alunos.

- Incentive os alunos a organizarem a apresentacdo de uma atividade escolhida por eles para
o0s demais alunos da escola, isso gera comprometimento por parte dos alunos e possibilita com
que eles se organizem e dividam as tarefas entre eles. Além de despertar o interesse de outros

alunos da escola pela programacao de computadores.
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