J“*a,"

e EDUCACAD | £ §P- ¢
\CEFAF/ UESP)) . R  Secretaria de EGstado v laul
N Kk e W ee> daEducacdo/SEDUC GOVERNO DO ESTADO

CURSOS DE ROBOTICA

n

Centromake

https://piauirobotica.com.br



https://piauirobotica.com.br/

Centromaker.com.br

Coordenacao Prof. Ranildo Lopes

AULA
INTRODUCAO AO ARDUINO

https://piauirobotica.com.br



https://piauirobotica.com.br/

Robodtica com Arduino }y,pens

»

(B

https://piauirobotica.wordpress.com

L Matematica
N, com Python
UM GUIA PRATCO

h|
[ )
-



Conforme vocé pode conferir no
codigo acima, utilizamos todos 0s
grupos de blocos que apresentamos
até agora, exceto os de som. Nesse
codigo, que esta associado ao
personagem do gato (a mostra em
cima, no canto direito), sempre que a
aplicacao for iniciada ( ), ao apertar
a tecla espaco ou clicar com 0 mouse,
0 gato diz:

Me diga 0 ano em que vocé
nasceu e adivinho sua idade!
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Surge uma caixa de dialogo para o usuario digitar o ano no qual
nasceu, que o codigo imediatamente diminui do ano atual. Entédo, o
gato diz a idade da pessoa e, se a pessoa tem até 12 anos, o gato diz:

\Vocé e uma crianca aindal

Se a pessoa tem mais de 12 anos, o gato
diz a idade e complementa assim:

\VOcCé ja ndo é mais crian¢a ha um bom tempo!
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL my variabie

Alem dos sete grupos de blocos de
programacao que vimos anteriormente, tambem
existem o0s blocos de variaveis. Normalmente
utilizamos variaveis em projetos mais complexos
e avancados. Elas servem para armazenar
numeros e sequéencia de letras na memoria do _
computador, como o0 resultado de um calculo
matematico, ou 0 nome do usuario, por exemplo.
Pode ser utilizada para um ator se referir ao
usuario pelo nome, por exemplo. Criar uma Lista

mostre a variavel my variable «
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Como esse guia tem um carater introdutorio
e de conhecimentos basicos sobre o Scratch, ndo
nos aprofundaremos na utilizacdo das variaveis,
apesar de tambem serem apresentadas na Parte
I1. Os blocos de variaveis basicos sdo 0s cinco
mostrados abaixo. Conforme vamos criando
variaveis, surgem outros blocos como o primeiro
que vemos, mas com 0 nome que escolhemos
para a variavel. Dessa forma, podemos utilizar a
variavel em conjunto com os demais blocos de
programacao.

Criar uma Varavel

my variable

mosire a variavel

esconda a variavel

Criar uma Lista

my vanable «

my vanable



s
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- 4.6.10. Meus Blocos Criar umn bloco ool

Nessa area, antes gue criemos blocos novos, apenas aparece o seguinte
botao:

Esse grupo de blocos serve para criarmos blocos novos e agruparmos outros
grupos de blocos que executam comandos que vamos utilizar mais vezes,
simplificando a programacao posterior. Assim, quando formos reutilizar o mesmo
tipo de comando, bastara adicionar apenas o novo bloco unico criado, evitando ter
de repetir todo um grupo enorme de blocos de programacao novamente.

Por exemplo, criamos um longo grupo de blocos de programacao para definir
gue um ator se move para a direita quando pressionamos a tecla », para a esquerda
quando pressionamos a tecla <« e pula quando pressionamos a tecla espaco.



0
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Se depois quisermos copiar o mesmo tipo de forma de movimentacao para
outros atores, podemos criar um bloco novo, nomear como “movimento” €
agrupar todos os comandos de movimentacdo abaixo dele. Depois, bastara
adicionar o bloco “movimento” para 0S outros atores e economizamos um
tempo precioso fazendo o cédigo longo.

Nos exemplos que serao apresentados na Parte Il, vamos abordar algumas
possibilidades de criacao de novos blocos, o que pode facilitar muito nossa
vida na hora de desenvolver alguma criacdo que tenha comandos que se
repetem inimeras vezes ao longo da programacao.
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Hora de colocar a mao na massa!
Agora que apresentamos a area de programacao e os blocos, que tal partirmos

para a pratica e comecarmos a aprender a fazer nossas proprias criacdes? Na proxima
parte do guia, vamos apresentar alguns exemplos, partindo de exemplos simples a
exemplos mais complexos de atividades que podem ser desenvolvidas no Scratch,
sempre buscando alguma relacdo com os conhecimentos do curriculo escolar.

Ao desenvolver essas atividades, vocé estard aprendendo pouco a pouco a
utilizar a programacao por blocos do Scratch e percebendo as possibilidades que a
plataforma permite para criacdo. Obviamente, nosso foco sera permitir que o leitor
desenvolva a capacidade basica de programacdo com o Scratch e, a partir dai, lancar
mao de sua Imaginacao, interesses e empenho para se aprofundar ainda mais.

Vamos 14!
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2. Login feitO, Clique em “Criar”: < C {} @& hitps//scratchmitedu

-Eriir Explorar  ldeias  Sobre

@~ Amuvo  Foe @ Tuodels | NomeAnimado Compwtihar (3 Veja a Phgina o Projeto

3. Vai entra na pagina de
programacao do projeto
(nomeamos como Nome

[

I a .
‘P 0 ;@ u
g 2 =
> s BE
a g g
3
of
g -
=

aie O (@B orms
Animado). O ator do gato U =e=
sempre aparece por padréo. 0 _
- - @
Apague-0. Em sequida clique - SIS

no icone para adicionar outros
atores e escolher as letras do
Seu nome.

@
'-
®
.

sponie para  ponkeso do mouse

i
-L.Js
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4. Na janela que val abrir, escolha a aba letras e adicione as letras do seu nome. &
Infelizmente, precisa ad|C|onar uma a uma. Quando termlnar sua tela aparecera

assim.

APENCS mom 1 A A

o EIEE Aqui vocé vé qual ator
esta selecionado para
o= ser programado.

: ' S Aqui voceé vera todos o0s

Y atores posicionados no

’“”' ............................................ paICO Pal’a esse exerCIICIO’
posicione-os manualmente
da maneira como quer gue
sejam exibidos natela.

Mochila

Ator Block-G
Mostrar ® (%) o
=======
v T A P
Block-G Block-U Block-A Block-P

Block-R Block-A2 Block-T Biock-12 Block-C
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Agui voceé vera todos os atores que adicionou, ou seja, todas as letras do seu nome.

Agora é hora de criar a programacao que fara os atores (letras) terem o efeito
animado de se movimentarem e mudarem de cor.

5. Vocé val precisar utilizar os seguintes blocos:
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va para X - W .

mude . ao efeifo cor =

Nenhum

e @ o

Nenhum

niamero aleatoro entre . = .
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6. Selecione a primeira letra (G,

no nosso exemplo) e organize e
T
0s blocos na area de
programacao da maneira como vaparax () v @ =]

e mostrado abaixo. Lembre-se
que precisa clicar no grupo de ‘

blocos, escolher o que interessa, adcione () 2y d e
clicar e arrasta-lo para a area de mude  nimero aleatirio entre () « (@) =0 cieto cor -
programacdo. Em seguida, va

encaixando os blocos L_,.—' f
adequadamente.

@
Q

IMochila
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a. Depois de posicionar as letras na area de visualizacdo, quando estiver montal 755 4
programacéo e for selecionar esse bloco, ele ja vira preenchido com a posicao da
letra na tela, definida por uma coordenada “x” (posicdao horizontal) e uma
coordenada “y” (posicao vertical), basta manté-la e o bloco sempre iniciara a
execucdo na mesma posicdo. Abordaremos a configuracdo da area de visualizacéo
mais a frente;

b.Nesse bloco vamos adicionar um valor que faca o valor da coordenada “y” aumentar
ou diminuir. No nosso exemplo, colocamos o valor 20, que fara a letra subir um
pouco na tela, mas vocé pode testar outros valores e personalizar;

c. Esse bloco fornece um valor de tempo para que a programacao faca uma pausa, para
em seguida continuar os comandos seguintes, isso que da o efeito de pisca-pisca na

hora da mudanca de cor. No nosso exemplo, colocamos o valor 0.5, ou seja, meio
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Segundo (se voceé usar virgula ocorrera erro, pois o Scratch trabalha com o ponto como
marcador decimal). Vocé pode testar outros intervalos de tempo a seu critério;

d.Esse € o mesmo bloco da orientacdo b, mas agora vamos adicionar um valor que
faca o valor da coordenada “y” diminuir. Colocamos o valor -20, que fara a letra descer
um pouco na tela, voltando a posicéo original. Sinta-se a vontade tambem aqui para
experimentar outros valores;

e.No Scratch, os valores que correspondem as diversas cores variam de 1 a 100. Nesse
caso, como queriamos gue toda possibilidade de cor pudesse ocorrer sem restricoes,
preenchemos esse bloco operador com esses valores. Repare gue esse bloco esta
encaixado no bloco de aparéncia que utilizamos. Vocé também pode testar outros
Intervalos se preferir e verificar o resultado;

f.Aqui repetimos o que fizemos naorientacao c e, claro, vocé pode testar a vontade se
outros intervalos de tempo ficardao mais interessantes para VOCe.
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7. Agora gue sua programacao esta completa, basta fazer o mesmo com cada letra e sua
criacao estara pronta para ser executada. Nesse ponto vocé deve ter pensado: “Esse
trabalho todo vou precisar repetir em todas as letras?”’. S6 se VOCé quiser. Preste atencao
as dicas!
Atencao para as dicas!
|.Nesse exemplo todos os atores terao a programacao igual, entdo, figue esperto: nao
tenha trabalho desnecessario! Basta fazer a programacao para o primeiro ator, depois
copia-la direto para os demais! Clique no bloco superior da programacao montada, iSso
a selecionara inteira e ativara a execucao do codigo. Aperte no teclado as teclas Ctrl + C
para copia-la. Cligue na proxima letra a ser programada e aperte no teclado
as teclas Ctrl + V para colar o codigo na area de programacao. Feito isso, é so ajustar 0S
valores dos blocos copiados para as outras letras, quando for o caso.
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I1.Quando copiar a programacao comp

Y 3
bl

PSR
eta para as demais letras ajuste o valor do bloco

de movimento “va para X... y...” para a posi¢ao da nova letra, caso contrario ela repetira a

posicao da primeira. Ou seja: na hora o

ue mandar executar, todas vao se sobre POr Na

area de visualizacao e voceé precisara arrumar a bagunca! Repare gue quando vocé clica

na letra na relacao de atores, a caixa de

Informacoes se preenche com seus dados.

Preencha o bloco de movimento “va para X... y...” com esses valores numéricos e a letra

mantera essa posicao.
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8. Depois de terminar a
programacao de todos 0s
blocos, se vocé quiser,
pode adicionar um
cenario a sua area de
visualizacao, para
Incrementar sua criacao.
Basta clicar no botao
“Selecionar cenario” e
escolher o que mais lhe
agradar:



PAT O
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Se quiser visualizar pelo celular, leia o QR Code.

http://scratch.mit.edu/projects/312064812



http://scratch.mit.edu/projects/312064812
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' ! segun!a alm!a!e val um passo além nos conhecimentos da plataforma:

sera um jogo bem simples. Desta vez teremos dois atores (carro verde e carro
roxo) e precisaremos adicionar um cenario (cidade com autopista). Cada ator sera
controlado por um usuario, logo, € um jogo para duas pessoas. O cenario tambem
ganhara codigos para interagir com 0s atores.

A 1deia é que os carros apostem uma corrida, na qual o primeiro que chegar ao
lado oposto da tela vence. O codigo para ambos os carros € praticamente igual, sO
havendo diferenca na tecla que deve ser pressionada para provocar 0 movimento e

na mensagem gue envia quando chega ao lado oposto da tela. Topa o desafio?
Passo-a-passo

1.Repita as etapas de 1 a 3 da Atividade 1,



[SCRATCH ] PROGRAMACAO e PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Passo-a-passo

1.Repita as etapas de 1 a 3 da Atividade 1,

2.Cligue em “Selecionar um ator” e, N0 espaco de pesquisa da janela que vai abrir,
digite ‘“‘car”. Irao aparecer alguns atores relacionados.

& \oltar Selecione um Ator
T OCOEOOOODOD

— — ik S W

City Bus Convertible Convertible 2 Food Truck Scarf Shark 2 Truck
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Adicione o ator “Convertible”. o Cogigo | of Cendrios | e Sons

Em seguida, repita as acoes e

adicione também o ator 1 Fantasia  Night City With ...

“Convertible 2”. Serdo os dois L " &
carros que disputarao nesse nosso e Preencher . oo
primeiro jogo. .

3.Clique em “Selecionar cenario”
e, na janela que vai abrir, procure
pelo cenario “Night City With
Street” e adicione-o.

4.Ainda com o palco ativo, clique Apagar .
na aba “Cenarios”;
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5. Cligue com o botao direito

.. . = Cadigo of Cendrios ) Sons
sobre a miniatura do cenario que
escolhemos a esquerda e, no “ Fantasia  Night City With ...
menu gue aparecera, selecione )
“Duplicar”. Agora voce tera dois oz Preencher . , h IW

cenarios iguais da cidade a noite.
6. Agora n0s vamos fazer uma
alteracéo na copia feita do
cenario, que sera importante para

o funcionamento do jogo; Exportar -
q ad B
t’ E'i : ::::.l:
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= (:il}'_j];.'_‘, ‘I Cenarios ‘,) Sons

6. Selecione a copia do cenario
que voce fez. Ela val aparecer
tanto na area de visualizacao

como ha area de edicao do N
cenario, que surge onde seriaa =
area de programacao dos atores;

ngsg:n” ¥ TR ;| m EEE W
X - = n s EEEE BN
. o ' EH B HNEE

1
Fantasia ~ Night City With ...

o

, B EEEN W
* 5 N EER m
NN EEEEN
" ;
« H WEER ® ®
]
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7. Utilizando o editor de textoe o = <= e

1

botao de preenchimento, escreva st | oo
“Vitoria” (escolha a cor e a fonte = = “
de sua preferéncia — no nosso
exemplo, usamos fonte Pixel e .

cor branca). Amplie otamanhoe ¢ " o

E BB
ex B R

posicione na tela (no exemplo, v ALY
escolhemos posicionar na parte oy

cinza escura na parte debaixo do
cenario;
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8. Feito isso, ja temos nossos

atores e nosso cenario. Agora
e soO criar os codigos. Voce vai
precisar dos seguintes blocos

dessa vez:

Atores

Cenario

e @) v @

L

Nenhum

e

defina o lamanho como . % | mosi

Nenhum

| (=]

mude pdra o cendno

Nenhum

e Sy

-

Nenhum

Nenhum
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COMPUTACIONAL
Na hora de fazer a programacao, voceé

repetira 0 mesmo codigo para ambos
0S carros e um codigo a parte para o
cenario. A Unica coisa que sera
diferente para cada carro € o valor da
posicdo “x” e “y”, a referéncia da
tecla que sera pressionada no teclado
para fazer com que se movimentem e
a porcentagem de reducdo de
tamanho de cada ator para ficarem
adequados e de tamanho similar na
tela.

- . o

Eventos

Atores

Cenario

Nenhum

S

Nenhum

Nenhum




'SCRATCH |

PROGRAMAGCAO e PENSAMENTO

COMPUTACIONAL
9. Para cada ator, organize os blocos

de codigo conforme nos exemplos
abaixo. Fique atendo para os valores
Indicados em cada bloco. Claro gue,
se Vvocé preferir, pode adaptar o
projeto de acordo com suas
preferéncias. Mas, para que funcione
conforme criamos, € importante ficar
atento aos detalhes.

Eventos

Atores

Nenhum

defina o lamanho como . % | mosi

Nenhum

Nenhum

Nenhum
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Carro verde

Carro roxo

quando
defina o tamanhbo como @ ;

va para x: @ ¥ @I

mosire

sempre

ze lecla seta para direita =

adicione o ax

espere até que

prezsionada?  entao

naoc tecla s=etaparadireita =

SE tocandoem borda - 7 entao

tranzmita Verde = e espere

pressionada?

quando

defina o tamanbo como @ -

va para X y: l@

mo=shre

Sempre

s tecla espaco w

adicions a ax

espere até que nao

B

tecando 2m borda -

transmila Roxo = e espere

tecla

pressionada?

espaco v

? entao

entao

pressionada?
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Passo-a-passo B
eQuando colocamos os valores nos botdoes de aparéncia “defina tamanho como ...
%”, 0 carro verde se reduz para 65% de seu tamanho original e o roxo, para 50%.
Assim, nesse caso, ambos ficam de um tamanho adequado ao cenario escolhido e do
mesmo tamanho na tela;

eQuando colocamos os valores para “x” e “y” nos botoes de movimento “va para X:
.Y

...””, determinamos que o carro roxo ficara na metade de cima da via e 0 verde na
metade debaixo, ambos no limite da esquerdo da tela, para se deslocarem para a
direita durante o jogo;

e Nos botOes de sensores “tecla ... pressionada?”, colocamos seta para direita no
codigo do carro verde e espaco no codigo do carro roxo. 1sso quer dizer que essas
teclas devem ser pressionadas durante o jogo para que o0 movimento de cada ator
aconteca;
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Passo-a-passo B
e No botdo de movimento “adicione ... a X, colocamos um valor positivo que fara o
carro se deslocar para direita sempre que a tecla espaco ou seta para direita for
pressionada, a depender do carro;

e Em seguida, acoplamos o botao de sensor ‘“tecla ... pressionada?” no botao de
operadores “nao ...” e ambos no botdo de controle “espere até que ...”. 1sso quer
dizer se 0 usuario

mantiver a tecla espaco ou seta para direita pressionada, o carro ndo ficara se
movimentando indefinidamente — € necessario apertar e soltar a tecla para que o
carro se movimente de cada vez,

e Depois acoplamos o botao de sensor “tocando em ... ?”, indicando a borda, e 0
botdo de controle “se ... entao ... ” e agrupamos o botao de evento “transmita ... €
espere”, criando
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Uma mensagem chamada “Verde”, no caso do F
carro verde, e “Roxo”, no caso do carro roxo.

Essa mensagem é apenas um sinal virtual

nomeado que serve para ser referéncia para

outros comandos de codigo, sem estar visivel para l

0 usuario. Nesse caso, sera referéncia para o mude para o cenério  Night City With Street2

codigo que sera aplicado ao cenario, como
veremos adiante.

10. Para programar o cenario, clique sobre icone do
cenario correspondente na area do palco, o
organize os blocos conforme mostramos a seguir:

mude para o cenarioc  Night City VWith Street? -

R

todos
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eAqui, determinamos que quando o jogo for pe wl
Iniciado, ative o cenario sem a inscricao “Vitoria”
(lembre-se que nas orientacoes de 4 a 7 criamos dois

cenarios para esse palco);

e Aqui, determinamos gue se 0 carro roxo chegar _“ |

primeiro a borda (quando ele envia a mensagem
“Rox0’’), 0 cenario mude para 0 que tem a inscricao

“Vitoria”;

e Agui, determinamos que se for o carro verde a Verde -

chegar primeiro a borda (quando ele envia a
mensagem “Verde), 0 cenario também mude para o

que tem a Inscri¢ao “Vitoria”;

eAQui, determinamos que se o cenario mudar parao
que tem a inscrigao “Vitoria”, 0 jJogo pare.

todos
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Chegando nesse ponto seu jogo ja esta pronto para P
ser testado e, se tudo estiver funcionando corretamente, F o
nomeado e compartilhado na plataforma Scratch com os
demais usuarios!

Mais uma vez, fique a vontade para acessar o perfil
do Guia Pratico no Scratch e conferir como ficou o jogo

por 14, ver o interior para verificar os codigos e detalhes.
https://scratch.mit.edu/projects/312103513

Lelao QR mude para o cenaric  Might City With Streei2 -
Code para

visualizar no seu
aparelho celular
(val precisar de
um teclado




A terceira atividade apresenta uma o, = °
possibilidade de utilizar os atores do -,
Scratch para elaborarem desenhos e, se & 2=
quisermos, arte. Nessa atividade, de & E&5
acordo COM NOss0s  comandos, O & e |
astronauta elabora os desenhos de algumas |
figuras geométricas. Tambem € possivel,
com um pouco mais de pratica e ‘
dedicacdo, elaborar desenhos artisticos, a
critério de seu interesse.




Nessa atividade vocé ira um pouco

mais além no conhecimento da plataforma ‘e «--

Scratch. Terd uma primeira experiéncia
com 0 uso de “extensoes”, que sdo blocos
extras que podem ser incorporados as
suas criagoes. Existem diversas opcoes de
extensdes que ja sdo disponibilizadas na |
plataforma, conforme a imagem abaixo.((
Mas qualquer pessoa com conhecimentos
de programacdo e desenvolvimento pode
criar extensoes e submeter a plataforma.
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15 a Deteccao de Video Texto para Fala i
12 { ) Detecte movimento com a camera Faca seus projetos falarem duza texto para varias linguas

Para fazermos o ator dessa atividade
desenhar, vamos utilizar a extensao “Caneta”. |
Basicamente o que essa extensao faz € deixar a | e
marca do ator quando ele se movimenta pela
tela, produzindo assim o desenho da trajetoria -
do ator. Programando os movimentos do ator
pela tela determinamos, entdo, qual tipo de
apresentacdo grafica sera feita. Na atividade,
nosso ator demonstrara o desenho de trés
figuras geométricas, a nossa escolha: circulo,
quadrado ou triangulo.

=

Se estiver pronto para comecar, abra a
plataforma e iInicie uma nova criacdo. O
passo-a-passo a seguir vai te ajudar a
experimentar esse novo conhecimento.
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Cvasapm CPUTACIONAL

1.Repita as etapas de 1 a 3 da Atividade 1;

2.Clique em “Selecionar um ator” e adicione o ator “Ripley”;
3.Clique em “Selecionar cenario”, procure pelo cenario
“Stars” e adicione-o.

4.Ainda com o palco ativo, cligue na aba “Cenarios” e
dupligue o cenario Stars;

5.Clique no primeiro icone do cenario Stars e adicione um
titulo para a criagdo — no nosso exemplo, escolhemos o
titulo “Astronauta Artista’;

6.Na area que mostra os blocos de codigo, na parte de baixo,
cligue em “Adicionar uma Extensao”. Na janela que vali
abrir, selecione a extensdo “Canecta”. Aparecera na area de
blocos um novo icone, “Caneta”. Clique sobre ele para
observar 0s novos blocos adicionados ao seu arsenal criativo
(imagem abaixo);

Codigo ¥ Cenarios

Caneta

FEovimento

i

I
=
i1}
s

”~ Mude o pardmetro cor + da canets g

M=u= Blooos

e ” adicion= _nanlsnﬁrtml:hcaneta
P

Canets

H Zh
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Agora vocé tem todo o material de que precisa para
desenvolver sua criacao. Vai utilizar os blocos que ja
abordamos até aqui e mais os blocos novos da
“Caneta”. Dessa vez, vamos mostrar as imagens com
0s conjuntos de codigos ja construidos gque vamos
utilizar para o astronauta e para o cenario. Observe as
proximas etapas atentamente e realize a construcao dos
codigos.

w Codigo o Cenarios

. Caneta

”~ Mude o pardmetro cor + da caneta g

M=u= Blooos

e ” adicion= _'nanlsn'rarhul:hcareta
P

Canets

H Zh
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/. Para 0 nosso ator nessa atividade
(Ripley, o astronauta), vamos precisar
de seis conjuntos  de codigos.
Observe as imagens a seguir e crie 0S
blocos conforme mostramos. Fique
atento a utilizacdo dos novos blocos
de “Caneta”.
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Obviamente vocé pode personalizar a vontade 0s textos
das falas do astronauta e as posi¢coes de movimento pela
tela. Sempre e bom experimentar fazer alteracbes e
observar os resultados. Encorajamos que vocé faca
experiéncias para verificar os erros que podem ocorrer,
além dos aperfeicoamentos. Com 0s erros também
aprendemos, nao esqueca.

Analise bem os blocos para quando as teclas 1, 2 e 3 sao
pressionadas. Neles vocé pode verificar os comandos que
levam Ripley a desenhar, respectivamente, o circulo, 0
quadrado e o triangulo na tela.
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8. Nessa atividade, a
programacao do cenario é bem
resumida. Ao Iniciar-se 0 objeto,
determina mostrar o titulo e
mudancas no efeito cor. Em
seguida, retira o titulo e libera o

gquando muda para a segunda
fantasia.

mude para o cenano  Stars2 e
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‘a quarta atividade, alem dos sete

grupos de blocos com os quais ja esta
familiarizado, vamos mostrar um exemplo de
usos dos blocos de variaveis. Vamos criar
duas variaveis que vao ser importantes para o
funcionamento dessa atividade. Consiste num
quis de légica com trés desafios para vocé
descobrir.

O detalhe nessa atividade é que ha
programacao para 0 cenario e para cada ator
que aparece no palco, que sdo 13 — a
professora e todos 12 itens do teste precisam
de programacao para executarem suas agoes
(imagem abaixo). Leia 0 passo-a-passo e siga
atentamente as orientacdes para desenvolver a
criacao.

Ator | Abby - x 25 ! v 80

Mostrar (® @ @ Tamanho 100 Direcao 80

.‘ - Cenaros
t & ]

Abby Bz Basketba Baseball Soccer Ba
ﬁ 6 2 " i
Owl Pengian Hen Bat Saxophone
2 |
Ly \
2 | B
i g
Keyboard Broom Key v
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Passo-a-passo D s
1.Repita as etapas de 1 a 3 da Atividade 1;

2.Clique em “Selecionar um ator” e adicione “Abby”;

3.Cligue em “Selecionar cenario”, procure pelo

cenario “School” e adicione-0. Faca 0 mesmo com o

cenario “Room 1 Aor | Abby x| 2% §y| 4w

4.Cliqgue no primeiro icone do cenario School e : 9 ED-?’IA_I‘;%
- s - ~ Mostrar  (») ) Tamanho 100 [:—5;5'; 0 :

adicione um titulo para a criacdo — escolhemos o e

titulo “Teste de Logica”;

5.Na area que mostra os blocos de codigo, na parte de
baixo, clique no icone “Variaveis”. Aparecerao na
area de blocos os blocos de variaveis. Clique no botéo
“Criar uma Variavel” e crie uma variavel chamada
“Nome”. Repita a operacio e crie uma variavel FROASI
chamada ‘“Pontos”. Repare que surgirao dois botoes e 0
logo abaixo, nomeados conforme vocé determinou; v
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6. Para programar a professora, vamos precisar

: . N - No inicio da acdo, a
determinar sua interacdo com O cenario e com O0S

professora fica

demais atores. Nomeamos a professora como Christine, oculta, para ndo
em homenagem a orientadora desse trabalho, mas claro aparecer na tela
que vocé pode nomear como preferir. Para tanto vocé Inicial.

precisara criar seis grupos de codigos. Observe-0s a
seguir:

B
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A professora so surge
quando 0 cenario muda
para a sala.

quando o cenario mudar para Room 1 +

mude para a fantasia abby-a +

va para x: @ y: o

deslize por @ segs. até x: @ W @

diga @ por o segundos

T y—
por @ scounas

espere até que tecla qualquer + pressionada?? ou mouse pressionado’?

GWEM Cligue no item gue ndo perience a esse grupo...

tramnsmita bolas
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A professora so surge quando o
cenario muda para a sala.

Aqui 0 objetivo é a ativacao se dar
pelo toque, permitindo uso pelo
computador ou pelo celular.

A transmissao e o recebimento de
mensagens marcam a comunicacao
com 0s demais atores.

mude para a fantasia abby-a +

va para x: y: o

deslize por @ segs. até x: @ W @

- y—
por @) sequncc
ror @) sosunds
por @) scounc

espere até que tecla qualquer + pressionada?? ou mouse pressionado’?

por (@ sequncos
GWEM Cligue no item gue ndo perience a esse grupo...
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quando eu receber acertou 1 =

quando eu receber acertou 2 -

mude para a fantasia abby-c -

diga por o segundos
GEM Vamos ao proximo desafio. b o segundos

mude para a fantasia abby-a «

hEM Se estiver pronto para comecar, aperte alguma tecla ou clique aqui.

espere até que tecla qualquer + pressionada? ou  mouse pressionado?

diga por o segundos
WM Cligue no bicho que esta no grupo errado...

franzmita aves »

mude para a fantasia abby-c »

diga por o segqundos
mude para a fantasia abby-a =
diga por o segundos

espere até que tecla qualquer + pressionada? ou  mouse pressionado?

diga por o segundos
i[M Qual objeto & o mais diferente dos outros?

fransmita m3o *




Esses blocos determinam
Interacdo com o usuario. D&
feedback de acordo com o
desempenho ao longo da
atividade.

Considera quatro niveis de
desempenho: acertar tudo, errar
apenas uma, acertar 3ou4e

acerg:\r
uas ou menaos.

deslize por o seqs. abé x: ¥




GILEM Vocé foi bem! Parabéns! Wiy “ segundos

e
s @) o @@ enie

GIGEM Vocé quase chegou 13! Tente de novo. Bililg o segundos

esta determinada e os demais atores esta mostrada nos
blocos que destacamos com comentarios. Nossa opgao por
desenvolver interacdo entre a aplicacdo e o0 usuario ao
longo dos exemplos até aqui visa tornar a utilizacdo mais
Interessante e atrativa.

Ao planejar esse tipo de interatividade é importante levar
em consideracdo as possibilidades de acOes, para evitar
erros na execucao da programacao. E ndo duvide: os erros
ocorrerao. Cabe a vocé localizar as falhas e repensar o
codigo para corrigi-las. Esse processo € normal e faz parte
do aprendizado. Nao se frustre quando acontecer!



:O
7. Para programar os demais atores, vocé percebera que ha dois tipos de atores. 5
Os trés que sao as respostas corretas dos trés desafios e 0s nove gue sao
respostas erradas nos desafios. A programacdo dos trés corretos é igual, so
mudando a mensagem que recebem da professora, a posicao “x” e “y” na tela e
a mensagem que enviam ao serem clicados. Basta criar o codigo para um e
copiar para os outros dois, acertando os dados dos blocos onde se fizer
necessario. O mesmo ocorre para 0s outros nove atores. A seguir mostramos a
programacao de cada tipo de ator.

SCRATCH | PROGRAMAGAO e PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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Todos ficam ocultos ao

: inicio, quando o cenario é
uando for clicado
q o da escola.
esconda
Bola = bolas

............................ Morcego = aVeS
.................................................... Saxofone _ mao

quando eu receber

Bola =100%
Morcego =50%

- — 0
vé para x . " . Saxofone = 80%

Para todos = -260, -134

defina o tamanho como . %

deslize por o segs. até x: . y: .

Bola = 27,-134
Morcego = 182,-134
Saxofone = 182,-134

quando este ator for clicado

fransmita Bola = acertou 1

Morcego = acertou 2
adicione o a Pontos = Saxofone = acertou 3

espere o seg

esconda
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“quando eu receber”: bolas
“defina tamanho como...%”’: 100, 100, 50
“va para x:, y:”: -260, -134

[

“deslize por 3 segs. até x:, y:”:
X: -46, 106, 182, y: -134

“transmita”: errou 1

“quando eu receber”: acertou 1



“quando eu receber”: aves
‘ ‘ “defina tamanho como...%”: 60, 70, 50
™ | “va parax:, y:”: -260, -134
L 2 ] “deslize por 3 segs. até x:, y:”:
X:-70,6,84,y:-134
“transmita”: errou 1l
“quando eu receber”: acertou 2
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“quando eu receber”: mao “defina tamanho come...%”: 80, 90, 70
“va para x:, y:”: -260, -134 (teclado e chave); -260, -69 (vassoura)

“deslize por 3 segs. até...”: x: 20, 100, y: -134 (teclado e chave); x: -60,
y: -69 (vassoura)

“quando eu receber”: acertou 3 “transmita”: errou 1



Consiste em apenas dois grupos. Um para quando a aplicacao for iniciada e outro
para quando o cenario mudar. Confira a seauir.

quando - for clicado guando 0 cenario mudar para Room 1 =

esconda a vanavel Nome +

i (I pa,ao mude Nome - para resposta

esconda a vanavel Pontos =

mosire a varniavel Nome =

mude para ocenario School + e espere

pergunte Sae mostre a vanavel Ponios =

mude para ocenario Room 1 + g espere




[SCRATCH ] PROGRAMAGAO e PENSAMENTO COMPUTACIONAL Y

auando  for cicado quando 0 cenario mudar para  Room 1 »

esconda a vanavel Nome =

mude Pontos -+ para o

esconda a vanavel Pontos =

mude Nome - para respostia

mosire a vanavel Nome w

mude para o cenario School + e espere

BEEGITICE Qual seu nome? BER s

mosire a vanavel Pontos =

mude para ocenario Room 1 + e espere

Aqui utilizamos as variaveis que criamos no inicio do desenvolvimento da atividade. Estamos
utilizando a variavel “Nome” para personalizar o cenario de atuacio dos atores com o nome do
usuario, que é perguntado quando a aplicacdo € iniciada. A variavel “Pontos” guarda a interacao
dos atores entre si, na forma de acréscimo de 2 em caso de acertos e -1 em caso de erros.
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|.Determinamos que as variaveis Nome e
Pontos fossem escondidas no Inicio da
aplicacao por opcao nossa. Se for sua vontade
que elas figuem a mostra desde o Inicio da
acao, nao ha qualquer problema.

I1.Quando a tela inicial é ativada, & importante
ndo esquecer de zerar a variavel Pontos, |
sendo, a pontuacdo do ultimo usuario fica https://scratch.mit.edu/projects/312952539
registrada até gue o proximo usuario conclua o
desafio. crseprain
Se a opgao for tambem por esconder nome e "o seuapareio
pontos na tela inicial, é importante nao

esquecer de colocar os comandos para exibi-las

no cenario da acao dos atores.
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lll. Scratch na Escola — Exemplo de Aplicacao
Jogo: Passelo pela Amazonia

Apresentando

Nessa terceira parte do guia, vamos apresentar um exemplo de um objeto virtual criado
com foco no processo de aprendizagem escolar. Trata-se de um tour pela Amazonia,
onde se apresentam aspectos gerais daquela regido do pais. Este objeto constitui-se
numa dentre muitas possibilidades de aplicacao direta do Scratch no trabalho
pedagdgico. No caso, foi um produto criado por um professor para utilizacdo pelos
alunos.

Uma atividade desse tipo pode ser pensada para ser aplicada antes, durante ou depois
da abordagem dos conteudos com os alunos. Ou seja, pode ter um carater diagnostico,
de reforco/aprofundamento ou de avaliacdo. Alem disso, é importante ter em mente que
os alunos em geral apresentaram interesse em como criar algo do tipo também e que
essa possibilidade também pode ser explorada pelo professor no sentido de contribuir
para a aprendizagem a luz da teoria construcionista de Papert (1993).
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O que ha de mais interessante na utilizacdo do Scratch, do ponto de vista do ensinc, ¥.20 8
produto. Antes, ao longo de todo o processo ha uma dinamica de erros e acertos, somados a desafios
e planejamento, que tem grande potencial para contribuir no sentido do desenvolvimento do
raciocinio logico, matematico, espacial, linguistico, etc. Nesse processo, nos deparamos tambem com
as vantagens advindas de um trabalho a partir de projetos, conforme defende Resnick (1998), ja que
para o desenvolvimento das aplicacbes no Scratch o usuario é conduzido por um processo que
minimamente desenvolve  habilidades para o trabalho com o planejamento, prototipacao,
desenvolvimento e execucdo de um projeto.

Assim, a aprendizagem tem uma maior chance de ser tanto mais significativa quanto mais
facilitada de ser assimilada pelo aluno, nos moldes do que defendem Ausubel, Novak e Hanesian
(1983) a respeito das relacdes entre aprendizagem, meétodo de ensino e estrutura cognitiva do aluno.
Ou seja, trabalhar conhecimentos novos, mas a partir principalmente do que o aluno ja domina, no
nosso caso também com a introducéo das tecnologias, na busca de uma facilitacdo da assimilacio da
aprendizagem e ao mesmo tempo a evolucao da estrutura cognitiva discente.
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Ficha Teécnica: A seguir, apresentamos a ficha técnica do objeto virtual e, apds, passamos a sua
apresentacdo pormenorizada.

1. Nome: Passeio pela Amazonia;

2. Objeto: Apresentacao interativa + Quiz;
3. Objetivo Geral: Ler 0s resumos sobre as caracteristicas gerais da Amazonia e responder

as perguntas para testar os conhecimentos sobre a regiao; -
4. Objetivo Especifico: Refletir sobre a importancia da regido amazonica, sua

biodiversidade e populaces tradicionais;
5. Conteudos: Questbes socioambientais amazonicas;

6. Disciplinas Relacionadas: Tema transversal a diversas areas do conhecimento;
7. Recursos Materiais: Computador ou smartphone, conexdo com a internet;

8. Recursos Humanos: Professor, aluno;

11. Faixa Etaria: a partir de 10 anos;

12. Avaliacao:

= Avaliar o interesse do aluno em participar do jogo;

= Concentracdo; . . e .
. Competgn 1a para reflexao sobre problemas a partir de situacoes ludicas de aprendizagem.
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- J4 - . ,‘9 | . _“" A \‘2
o vivwouurugias o uoycliVO € percorrer toda a trilha sobre conhecimentos acerca da bR iy

Amazonia, compreender 0s aspectos gerais que caracterizam a regido, sua importancia para o pais e 0s
desafios que enfrenta. Pode ser utilizado como uma introducdo a abordagem da tematica nas aulas,
como um complemento ao estudo do tema ao longo das aulas ou como um indicador complementar de
avaliacdo sobre o tema, apos ter sido abordado nas aulas;

10. Habilidades Desenvolvidas:

= |_eitura e compreensao textual;

= Desenvolvimento da memoria;

= Gosto pelo desafio;

» Reflexao;

= Sensibilidade ambiental,;

= Alteridade;

11. Faixa Etaria: a partir de 10 anos;

12. Avaliacao:

= Avaliar o interesse do aluno em participar do jogo;

= Concentracao; . . o :
. Competgn 1a para reflexao sobre problemas a partir de situacoes ludicas de aprendizagem.
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Estrutura  Cenariol

Passeio pela

Amazénia

Introducao da aplicacao e

Titulo da aplicacéo e introducdo do nome do usuario. apresentacio dos comandos.
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Cenario 3

Apresentacao das caracteristicas da Encerramento da aplicagédo
Amazonia e resolucao dos quizzes
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Caodigos do Palco
O palco dessa aplicacdo tem quatro cenarios, conforme vimos anteriormente. Para

controlar as acOes desses cenarios e de sua interacdo com o0s atores e demais elementos
(mensagens, variaveis e sons), ha quatro conjuntos de blocos de codigos. Nem sempre as
acOes da aplicacdo estdo relacionadas apenas aos comandos dos atores ou relacionado aos
mesmos. E possivel criar varidveis e mensagens ligadas ao palco, para que estejam
disponiveis para todos 0s elementos que interagirem com 0 mesmo. Confira a seguir.

Comandamos aqui:
1.Ir para o cenario 1 quando a bandeira verde for clicada;
2.Zerar todas as variaveis utilizadas;

3.Perguntar o nome do usuario (que
ficara armazenado na  variavel “nome”);

4. Transmitir a mensagem “comecando” (sera recebida pelo ator Cauim, que
desencadeara acOes a partir disso).

0

:Q )

Do
* 4- ' /;")
R 1




9 /
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Comandamos aqui:
1.Ir para o cenario 1 quando a bandeira verde for clicada;

2.Zerar todas as variaveis utilizadas;
3.Perguntar o nome do usuario (que
ficara armazenado na variavel “nome”);

4. Transmitir a mensagem “comecando” (sera recebida pelo
ator Cauim, que desencadeara acoes a partir disso).

togue o som tamboren + ake o fim

Com a mudanca para o cenario 4:

- [:] (._\,1 1. Sera emitido 0 som de tamborim.
— . Com a mudanca para 0 cenario 2:

| | 1.0 nome go ugsugrlo fica registrado na
T | | tela até o final;

2.Com a variavel “helicoptero” sendo mudada para 1,
Inicia-se a reproducdo do som de helicoptero, ate que a
mesma variavel receba comando para mudar novamente
para 0.




mude para o cenario  backdropl * e espere

gl CYUIAL SELFNOME?T REoR=tals 2

mude para o cenario  brasil biomas -

togue o som helicoptero + st ofim




toqQue O SoIm gQuarana -

fogue O SoIm amaZon w

oque o soIm SmnaZon -

espese e gue Stans

toque 0 soIm chamnmsaw -

toque o som SmMES2on w




&
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Com a mudanca para o cenario 3:

1.Percebemos o maior conjunto de blocos de codigo, que precisou ser dividido em trés partes
para se adequar ao espaco dessa pagina;

2.Basicamente, o que todo esse conjunto de blocos faz é controlar os sons que sao acionados ao
longo da mudanca de atuacao dos atores ao longo da apresentacéo, para ambientar o cenario:
=Amazon: ambiente de floresta

=River: aguas correntes de rio

=\Water: animal se movendo na agua

»Palafita: aguas nas margens do rio

=Guarana: galhos de arvore sendo mexidos

»Palms: vento nas folhas de palmeiras

=*Indigenous: fala ritual de um indigena

=Chainsaw: serra elétrica sendo ligada

3.A referéncia para o inicio ou fim da execucao dos sons € o valor da variavel “etapa”, que Se
relaciona com a acao do ator Cauim, como veremos mais adiante.
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quandos  for clicado

Cdbdigos dos Atores
Os diversos atores
utilizados na producdo da
aplicacdo tém seus proprios
codigos e as vezes
relacionam com os codigos
dos demais atores ou do
palco, por meio dos blocos quando o cendio mudar pars  brasd biomas ~
de variaveis, de controle ou
pelas mensagens enviadas.
Foram  utilizados  nessa
aplicacao 11 atores. A seguir
apresentamos cada um e a
estrutura de seus codigos de : T T r—
comando.
Helicoptero

quando atecla sela para direita ~  for pressionada

Eepiaaieque  nE3c Gecls  oetaparadireits = pressionada?

adicione n Aax
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Entra em cena com a mudanca
para o cenario 2:

1.0 terceiro conjunto de blocos
da esquerda determina a
mudanca de fantasia do ator,
sempre que a variavel
helicoptero for considerada
igual a 1. Sao trés fantasias,
cada uma com uma posi¢cao
diferente das helices. Com a
troca de fantasia, ocorre o
efeito de giro das hélices;

2.0s quatro conjuntos de
blocos da direita determinam a
movimentacdo do helicoptero
de acordo com as setas do
teclado.

quando a tecls selapara bavm = for pressonada

epiaasieque n3c iecda cetspara baino +  pressionada?

reptaseque  nac Gecla  seta paradireits = pressionada?

adicione n Aax

quands atecla sela paracima - for pressionada
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Heliporto

E4

Aparece apenas no cenario 2:
1.A acdo executada por esse ator esta vinculada unicamente ao
fato de estar em contato ou ndo com o helicoptero. Havendo

contato, ele direciona a mudanca para o cenario 3, 0 que acaba
afetando todos os demais atores.

Aparece apenas no cenario 3:

1.0 conjunto de blocos da direita determina que o ator sé apareca
na tela quando receber a mensagem “Ok”, aumentando e
diminuindo um pouco o tamanho enquanto ndo é clicado,
conferindo movimento ao mesmo — efeito estético apenas;

2.0 conjunto de blocos maior da esquerda determina que ao ser
clicado o botdo mude de aparéncia, para causar o efeito de ser
apertado e, em seguida, acrescenta 1 a variavel etapa e muda para

0 cenario 4, ficando oculto.
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Botao “OK”

OK

mude para a fantasa  butiond-b -

mude para a fantasia  buttond-a -

espere ate nas  mouse pressionado? : :
e B repita aie que

mxle para a fantria  bulions-b defina o tamanho como @- %

mude para o cenario  Final =




aumento e de diminuicdo quando, respectivamente, de seu aparecimento e desaparecimento. Esses valores séo
uma opcdo de quem desenvolve a atividade. Para verificar os valores que utilizamos, vocé pode conferir a
aplicacdo na plataforma Scratch, conforme o link que indicamos ao final dessa parte do guia.

Rio Amazonas Boto Rosa Palafita Guarana




Para o ultimo ator que

falta considerarmos, e
Importante ficar atento, pois
possul 0s mais longos

conjuntos de blocos e, sO por
1SS0, ja é mais facil cometer
enganos e gerar bugs nos
codigos. Sao quatro grupos de
codigos, que mostraremos e
comentaremos parte a parte a
seguir — fique atento quando o
codigo aparece fragmentado
agui, por uma guestao de
espaco na pagina.

=W Eu sou o Cauim! p-orosagmdos

L=l Sempre ques queser continuar, Sperte 3 tecls espaco.

espere P =0

Lo =l Vou te guiar nessa visgem pela Amazdnia

cpere €D 50
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— Quando o palco muda para o cenario 3:
4.Cauim reaparece e inicia a apresentacao da regidao amazonica;

3.0 avanco da apresentacao permanece a partir do acionamento da
barra de espaco pelo usuario, respeitando seu tempo de leitura;

2.0 envio de mensagens ao longo do codigo de Cauim direciona o
momento de entrada e saida de cada outro ator (pag. 67);

1.Também ao longo do codigo de Cauim vai ocorrendo interacdo com a
4 N variavel “etapa’, que direciona a execuc¢ao dos efeitos sonoros;

(o[l =l Anerie 3 tecla corespandante” 1- Mip, 2- Araguala; 3- Paralba 4o Sul; &~ Amazonas. Rf-se= s




repila ats que respast -o

MENTO COMPUTACIONAL

S Ope, amou. Tente de nove. Juts a sagundos
o= 1) S Aparia 3 1ecl3 comaspondents: 1- Mlko; 2 Araguala; 3 Paralba do Sul; 4- Amazanas. Rao: e

x

espore () ceg

EEpeEdiéque  iecla espagy +  pressionada?
aremila amazonas va «

adcione (@) 2 eapa -

espere () sea

EEperealéque  1eda eoEpacn -+ pressionada?

(=W =20 mesmo’ Para voos er uma ldelE 3 c3da s=gundo passam pelo AMEzonas o equivalents 3 209 mil calkss T3gus de 1,000 Mros! E muta agual

5.Quando a resposta dada for incorreta, Cauim indicara o erro e
dar4 nova oportunidade para responder, até que a resposta
correta seja escolhida;

s sEN Algune animale d3 Amarinia EJ0 MulRa famosos. Exisia um U2 viva mos fios 2 gue & ligade 3 uma lenda mulo Inlerassania. .

espare (§J) =g

EEperealéque  1Bda eEpag »+  pressionada’

Espara n Beg

EEpEEalque el eospagy »  pressionada’

(=L S8 Sabe qual & esge animal? Escolna 3 oppdos 1- Pelxe-bol; 2- Anaconds; 3- Bato mosa; 4- Jacane. NG

mpaaEqe respsa - §))

PSR Cuase acertou! VAMOE d& NowD. ets o sagurxios

w= e 1N Eecolha 3 opgdoc 1- Pelxe-nol; 2- Aracanda; 3 Soto roea; 4- Jacarg

E aEpers




IMPUTACIONAL

b=l Acertou! Segqundo 3 i2nda, 0 DO roea encants as Mogas soit2lras 2 a& Ieva para 0 lundo do ria. Cepols 38 abandana. O prodiems @ que Jigumas 3cabam gravidae. Qua coiea, hein ™!

espre (@) se0

espEE Al gQue  ecls espaco v pressionads?

Yansmils | botd submengs -
adctmeoa &apa -

(Ol N3 AMazanis 3mbam chave multo, praticameants 1odo dia. Aigumas ragiies p3ssam boa pants 9o 3no alagadas.

espee @ 5e

espeEalSque  tecla espaco v pressionaca?

L =l Pociss0, 08 MOrSdor2E o2 3re3s proximas 0os oS ConEtroem c3sas Dam 1IpicaE, 2vanas, pars 2viar 38 Inunoaches. Voos s3be 0 name dEEse 100 02 ConELgaT
mﬁm

YEnemEs  vemn pIamla -

moa #apa »

espeEalSQue  lecla espaco v pressionads?

(= TUER Ent3o indique 0 nome gdesse Mipo d2 c38a° 1- Oc3; 2- PalaNts; 3- Taba, 4- Bangaio. M= E 0

EplaAeque  resposts -o

L=l Smmm... Acho qua na.., poro SEgUNCOS

e Tl Escaiha de nove: 1- O23; 2- Palafita; 3- Taba: 4- 5angal. JEd==w- o
54

0=l (550 31, As paamss 630 tpicas das are3s rbarinhas 93 AM3zZOona. Lm tipo e construgdo muto comum por 1.

o € s

EEpEale gue lEcla espagd «  pressionacds?
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adkione o a etpa -
CR=l Manassa almentagle, ha mulas Infusnclas da raglio amaziniea. Uma fruta pica da Amazonia 2 w=ada para fazamos sweos & refrigernias.,
espere () cep

EEperealeque  IEcla espago »  pressonada?

(o=l Bl Sard que vooR acerla que truts & 28837 Sscolna: 1- Suarand; - Laman|a; 3 Morange; 4- Cacau. L o

repiia ats que reEpaEa -n

21 e @) o

o= 1y =W Entio, qual? 1- Guarans; 2- Laranja 3 Morango: 4- Cacaw Wes =

E
a:lmoa elapa -
Faremiia guarand no pe =

el Cuam nunca omow refigersnts de guarand U rafressd Som Xarope de guarsnd, nio & mesmo?
espere (] e2a

EEpeEAlEgUe  [Ecla eEpagD < pressonans?

ranemiia guarand empd v

a:lmna etapa -

espere (] =20

psperealéque  lecla espago v pressonada?

o o o - = v ke o
mpaatqe  resposa - )

23 por () s=gmace

O oo o e Y

=



ranemila 3calinops -

moa apa v
EEl Oor 3qu. 3 MOGa & MSturar Com 438 & grancla. Como s2r3 Que fica mals s3boroea, hain?
epere @) o=

SpEEFE Qe lEcE espag0 v pressknada’?

yangmlls  3gai no copo

acone (@) 2 eapa -

PO i st s 1 ATz i o s e 30 A oM e DT a2 e e g

axpere (§)) =0

anamils. indics -

mca Hapa -

SpMeFEQUE XS espago v pressianada?

LVER  P3r3 tentar mantar 0 1s0lamanto 2 presenvar 0 moda o2 vida 9o Indios, ums Importsnts m2cica costuma s 1omada pelo NoEsd govemo.

spere @) =0

SpEeIegue  leca espago v presskmada?

[=p Rl Serd que vooR 3cers qual 2 essa medidaT Sscola: 1- oriar fazencas indiganas, 2- fomeCer VESEMENt3s & 3IM2nios; 3- oriar regarvas Indigenss; 4- Yansfenr of Indics para cutras regifes. BEEE -

epmaege s - @)

[ SER Hmmm . Acho gque ndo. pot°5egumoe

oo Sl Szooina: 1- oriar f3zendas Indigenae; 2- farnecer veetimantas 2 3imantos: 3- oniar r268nvas INCIgenss, 4- transfanr of Ingloe para cutras regiies. BV
4

(SRl 1320 meemo. Com 3 on3cdo o2 res2nvas NI02nas 25pers-ge garantir gue 0 IN0los PIssam ContNUEM VIvendo de farms wadicional, 2m m2i & N3Nz, ASEIM, poTem presanyar ESus NADN0E 2 SU3 Cullrs.
ecpmoseg
sperealigue  lecda espago *  pressbnada?

rarenils  resenvas v

mmeoa Btapa v



s rcl Wamas terminar falands d2 um probéema multo s200 gue 3 Amazinla enfrena cada dia makss o desmatamenio.

espere ({§J) ceo

Eeperealé que  iecda espagD = pressionada?

= scl POr hara, 3 Amazdnia penda em madla 19 haclaree de Norela

espere (] eeg

rErEmiE  desmEEmenta -

ateione ) 3 epa -

eparealéque ieda eEpagn - pressionada?

- =l Farg wook teruma kel 1 hectane comaeponde, aproximadamants, 3 1 campo de futebal!

espere () ee

eeperealéque  fecla egpagn +  pressionada?

Ghcl 230 19 campos de futebal 3 manos da mata amazinica por hora. Pare @ penss m pouco Sm comd S50 & grave.

espere () eeg

eeperealéque  fecla egpagn +  pressionada?

G el Wocs Imaging gual 52J3 & cauea desse problemat

espere () ce

EEperealéque  iecla espagn »  pressionada?

COMPUTACIONAL ¢ e




FOER Cuanda estiver pronta, aperte OF. Batd o sequNdce

O uso de uma aplicacdo semelhante a essa poderia utilizar um cédigo para atribuir uma nota de
acordo com o0s erros ou acertos dos alunos, no caso da intencdo de utilizar como forma de avaliagao.

Como nosso objetivo na elaboracao nao era esse, colocamos nas falas de Cauim o feedback sobre erro ou
acerto, porém, sem atribuicao de notas.



Percorrida toda a trilha apresentada por Cauim a respeito
Amazobnia, a aplicacdo direciona o usuario para a tela final, onde
basicamente a ideia é arrematar a apresentacdo para finalizar. Chegando
ao fim, o bloco “pare todos” determina o encerramento da execucdo da
aplicacédo e, caso o usuario tenha intencdo de percorrer novamente toda a
trilha da apresentacao, devera clicar no simbolo da bandeira.

Como vocé sabe, pode conferir a integra da aplicacédo, testa-la,
comentar e remixar acessando o perfil desse guia na plataforma Scratch:

Passeio pela

Amazénia




Percorrida toda a trilha apresentada por Cauim a respeito
Amazobnia, a aplicacdo direciona o usuario para a tela final, onde
basicamente a ideia é arrematar a apresentacdo para finalizar. Chegando
ao fim, o bloco “pare todos” determina o encerramento da execucdo da
aplicacédo e, caso o usuario tenha intencdo de percorrer novamente toda a
trilha da apresentacao, devera clicar no simbolo da bandeira.

Como vocé sabe, pode conferir a integra da aplicacdo, testa-la,
comentar e remixar acessando o perfil desse guia na plataforma Scratch:

https://scratch.mit.edu/projects/313654792

2 preferir, pode fazer a leitura do QR
ode e acessar o produto pelo
nartphone ou tablet.
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