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PLANO DESCRITIVO

CURSO - Scratch AREA DO CONHECIMENTO — Humanidades/Linguagens/
Matematica

CARGA HORARIA (PERIODO) - 30 horas CARGA HORARIA SEMANAL - 4 horas

>> AUTORES

Kaline Tatiane Passos da Hora

>> EMENTA
Desenvolvimento de jogos; histdrias animadas e animacgdes, através do Scratch 3.0. Ldgica de programacao:
condicionais, varidveis, operadores, fungoes.

>> DESCRICAO SINTETICA DO CURSO

A oficina Desenvolvendo Games com o Scratch terd um enfoque na producdo de jogos e animagdes que visa
proporcionar aos estudantes o conhecimento de software de autoria e linguagem de programacao para a criagao de
jogos, animacdes e historias livres baseados em conteudos curriculares (ou ndo). O curso é desenvolvido de forma
pratica para que o desenvolvimento das atividades possa ser uma forma divertida, atrativa e lidica para o estudo de
conteudos curriculares (ou ndo) e logica de programacao. Os jogos e animagdes produzidos pelos estudantes devem
ser divulgados para jovens de outras escolas e disponibilizados no repositério do MIT.

>> OBJETIVO GERAL

Com o objetivo de envolver cada vez mais nossos estudantes no mundo da tecnologia, estamos realizando a oficina
Desenvolvendo Games com o Scratch, com o intuito de desenvolver competéncias e habilidades necessarias para o
novo perfil de cidaddo atuante no século XXI.

>> OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Introduzir o estudo de linguagem de programacao para estudantes iniciantes sem a necessidade do modelo padrao
e pré-requisitos para a aprendizagem;

2. Desenvolver jogos e animagdes com os estudantes, através da exploracdo da plataforma de programacao em bloco
Scratch;

3. Possibilitar o aumento de rendimento escolar em disciplinas da base nacional comum através da contextualizacao
e integralidade da légica de programacao.

>> CONTEUDOS RELACIONADOS COM 0S COMPONENTES CURRICULARES
1. Matematica (plano cartesiano, geometria plana, fungbes, dlgebra booleana);
2. Linguagens (elementos da comunicacdo);

3. Artes (desenho e pintura);

4. Internet das coisas;

5. Geografia (estatistica);

6. Propriedade Intelectual (Direitos autorais, patentes, marcas);

7. Historia (evolugdo da tecnologia);

8. Sociologia (Cultura local e regional);

9. Ciéncias (Programacao).

>> OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL
3. Saude e Bem-Estar; 4. Educagao de qualidade; 9. Industria, Inovagao e Infraestrutura; 10. Redugao das
desigualdades; 17. Parcerias e meios de implementacao.




>> ITINERARIOS FORMATIVOS

[ x] Linguagens e suas tecnologias [ x] Matematica e suas tecnologias
[x] Ciéncias humanas e sociais aplicadas [ x] Formacao técnica e profissional
[ ] Ciéncias da natureza e suas tecnologias

>> COMPETENCIAS GERAIS DA BNCC

1. Conhecimento

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para
entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

2. Pensamento cientifico, critico e criativo

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a
analise critica, a imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver
problemas e criar solug¢des (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

4. Comunicagao

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital
—, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matemadtica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos, além de produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo.

5. Cultura digital

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva
e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacoes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

6. Trabalho e projeto de vida

Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais, apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que lhe
possibilitem entender as relagdes préprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania
e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

9. Empatia e cooperagao

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacao, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito
ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagdo da diversidade de individuos e de grupos sociais,
seus saberes, suas identidades, suas culturas e suas potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Responsabilidade e cidadania

Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando
decisdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentdveis e solidarios.

>> COMPETENCIAS ESPECIFICAS DA BNCC

MATEMATICA

COMPETENCIA ESPECIFICA 1 - Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar situacdes
em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, ou ainda
guestdes econdmicas ou tecnoldgicas, divulgados por diferentes meios, de modo a consolidar uma formagao
cientifica geral.

COMPETENCIA ESPECIFICA 2 - Articular conhecimentos matematicos ao propor e/ou participar de agdes para
investigar desafios do mundo contemporaneo e tomar decisdes éticas e socialmente responsaveis, com base na
anadlise de problemas de urgéncia social, como os voltados a situagdes de salde, sustentabilidade, das implicagbes
da tecnologia no mundo do trabalho, entre outros, recorrendo a conceitos, procedimentos e linguagens préprios

da Matemitica.

COMPETENCIA ESPECIFICA 4 - Compreender e utilizar, com flexibilidade e fluidez, diferentes registros de
representacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.), na busca de solugdo e
comunicac¢do de resultados de problemas, de modo a favorecer a construcdo e o desenvolvimento do raciocinio
matematico.

CIENCIAS SOCIAIS

COMPETENCIA ESPECIFICA 1 - Analisar processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e culturais nos ambitos
local, regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a partir de procedimentos epistemoldgicos e cientificos, de
modo a compreender e posicionar-se criticamente com relagdo a esses processos e as possiveis relagdes entre eles.

>> HABILIDADES ESPECIFICAS DA BNCC




(EM13MAT301) Resolver e elaborar problemas do cotidiano, da Matematica e de outras areas do
conhecimento, que envolvem equac¢Ges lineares simultaneas, usando técnicas algébricas e graficas,
incluindo ou n3o tecnologias digitais.

(EM13MAT307) Empregar diferentes métodos para a obtencdo da medida da drea de uma superficie
(reconfiguragdes, aproximacgao por cortes etc.) e deduzir expressdes de cdlculo para aplica-las em situagdes
reais, como o remanejamento e a distribuicdo de plantacdes, com ou sem apoio de tecnologias digitais.
(EM13CHS106) Utilizar as linguagens cartografica, grafica e iconografica e de diferentes géneros textuais e
as tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

>> CONDICC)ES / INFRAESTRUTURA

. Internet ;

. Equipamentos tecnoldgicos (Computador, *Sistema operacional, Tablet, Celular, App’s);
. Projetor;

. Sala ampla e arejada;

. Diarios de bordo;

. Cadeiras e mesas;

. Quadro branco/ Marcador /Apagador;

. Tela de projecao;

. Lapis, borracha, caneta, caneta de Cd, papel madeira;
10. Softwares livres e plataformas.
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>> PRODUTOS GERADOS PELOS ESTUDANTES AO LONGO DO CURSO
1. Jogos e animacdes levando em consideracdo contetddos abordados durante a oficina.
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PLANO DE AULA

AULA 1/15

CURSO - Scratch AREA DO CONHECIMENTO - Humanidades/Linguagens/
Matemitica

CARGA HORARIA (PERIODO) - 30 horas CARGA HORARIA SEMANAL - 2 horas

>> AUTORA
Kaline Tatiane Passos da Hora

>>TEMA
A légica da programacao.

>> OBJETIVOS DA AULA
- Apresentacdo das ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel).
- Ampliar o entendimento sobre a ldgica da programacao e as plataformas acessiveis para a elaboragdo de aplicativos.

>> ETAPAS

12 MOMENTO: (30’ min)

Primeiramente, em uma aula introdutdria explicar o que sdo os Objetivos de Desenvolvimento do Sustentdvel (ODS).
Eles fazem parte de um debate promovido ha décadas pela ONU (Organizacdo das Nagbes Unidas), e envolveu as
conferéncias de Estocolmo (1972), Rio de Janeiro (1992), Joanesburgo (2002) e Rio+20 (2012). Em vigor ha dois anos,
os ODS definiram os temas humanitarios que devem servir como prioridade nas politicas publicas internacionais até
2030, que sao:

Erradicacdo da Pobreza;
Fome Zero e Agricultura Sustentavel;
Saude e Bem-Estar;
Educagao de Qualidade;
Igualdade de Género;
Agua Potavel e Saneamento;
Energia Acessivel e Limpa;
Trabalho Decente e Crescimento Econbmico;
Industria, Inovagdo e Infraestrutura;
. Redugdo da Desigualdades;
. Cidades e Comunidades Sustentaveis;
. Consumo e Producdo Responsaveis;
. Acdo Contra a Mudanga Global do Clima;
. Vida na Agua;
. Vida Terrestre;
. Paz, Justica e InstituicGes Eficazes;
. Parcerias e Meios de Implementacao.
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22 MOMENTO: (30’ min)

ApOds apresentar as metas do Objetivo do Milénio tracadas, a turma sera organizada em oito grupos, de forma que
cada um devera ficar com um dos objetivos (caso a turma seja pequena, o professor podera formar quatro grupos,
cada um com dois temas). Assim, cada grupo devera pesquisar noticias e dados estatisticos sobre como os Objetivos
do Milénio estdo sendo executados.

32 MOMENTO: (30’ min)
Conversa: por que programar? Apresentar o texto: programe ou sera programado.




Video: https://www.youtube.com/watch?v=fSiuXzG-kGA
https://pt.khanacademy.org/computing/computer-programming/programming/intro-to-
programming/v/programming-intro

https://youtu.be/zBgPg80I7xA

https://youtu.be/S2WtOXSXk Y

42 MOMENTO: (30’ min)

Iniciar o hopscotch actually ( Amarelinha moderna).

Deixar os estudantes terem a percepg¢do da programacao a partir do caminho percorrido na amarelinha e criar jogos
nesse campo a ser percorrido.

>> MATERIAIS A SEREM UTILIZADOS

MATERIAIS QUANTIDADE

Chromebook 3
Projetor 1
Lapis 1 caixa
Papel oficio 10 folhas
Caneta 5

>> AVALIACAO

A avaliacdo da atividade sera realizada durante todo o processo considerando a assiduidade e a participacdo nas
atividades.

>> REFERENCIAS

PAPERT, S. A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica. Traducdo de Sandra Costa. Porto
Alegre: Artes Médicas, 2008.

VENANCIA, C.F.; Desenvolvimento de Algoritmos; Editora Etica.

ORO, N. T.; PAZINATO, A. M.; TEIXEIRA, A. C. Programacao de computadores na educa¢ao: um passo a passo
utilizando o Scratch. Passo Fundo: Ed. Universidade de Passo Fundo, 2016.
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PLANO DE AULA

AULA 2/15
AREA DO CONHECIMENTO - Humanidades/Linguagens/
Matematica

CURSO - Scratch

CARGA HORARIA (PERIODO) - 30 horas CARGA HORARIA SEMANAL - 2 horas

>> AUTORA
Kaline Tatiane Passos da Hora

>>TEMA
Plataforma Scratch.

>> OBJETIVOS DA AULA
Entender o funcionamento dos blocos l6gicos e matematicos do Scratch.

>> ETAPAS
1o MOMENTO
Descobrindo a comunidade Scratch.



https://pt.khanacademy.org/computing/computer-programming/programming/intro-to-programming/v/programming-intro
https://pt.khanacademy.org/computing/computer-programming/programming/intro-to-programming/v/programming-intro
https://youtu.be/zBqPg80l7xA
https://youtu.be/S2WtOXSXk_Y

20 MOMENTO
Aprendendo os primeiros comandos.

>> MATERIAIS A SEREM UTILIZADOS

MATERIAIS QUANTIDADE

Calculadora Diversas
Chromebook 01 por aluno
>> AVALIACAO

A avaliacdo da atividade sera realizada durante todo o processo considerando a assiduidade e a participacdo nas
atividades.

>> REFERENCIAS

PAPERT, S. A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica. Traducdo de Sandra Costa. Porto
Alegre: Artes Médicas, 2008.

VENANCIA, C.F.; Desenvolvimento de Algoritmos; Editora Etica.

ORO, N. T.; PAZINATO, A. M.; TEIXEIRA, A. C. Programagao de computadores na educagdo: um passo a passo
utilizando o Scratch. Passo Fundo: Ed. Universidade de Passo Fundo, 2016.
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PLANO DE AULA

AULA 3/15
CURSO - Scratch AREA DO CONHECIMENTO - Humanidades/Linguagens/
Matematica
CARGA HORARIA (PERIODO) - 30 horas CARGA HORARIA SEMANAL - 2 horas
>> AUTORA

Kaline Tatiane Passos da Hora

>>TEMA
Planos cartesianos.

>> OBJETIVOS DA AULA

Aprender sobre sensores acelerémetro e planos cartesianos.

>> ETAPAS

1o MOMENTO

Video: http://codeiot.org.br/courses/course-v1:LSI-

TEC+I0T105+2018 S1/courseware/fef0cf9cl1c844e96b47a0e3elbclb3bb/301d23a23add48839e3ba2e543c9b06f/?



http://codeiot.org.br/courses/course-v1:LSI-TEC+IOT105+2018_S1/courseware/fef0cf9c1c844e96b47a0e3e1bc1b3bb/301d23a23add48839e3ba2e543c9b06f/?activate_block_id=block-v1%3ALSI-TEC%2BIOT105%2B2018_S1%2Btype%40sequential%2Bblock%40301d23a23add48839e3ba2e543c9b06f
http://codeiot.org.br/courses/course-v1:LSI-TEC+IOT105+2018_S1/courseware/fef0cf9c1c844e96b47a0e3e1bc1b3bb/301d23a23add48839e3ba2e543c9b06f/?activate_block_id=block-v1%3ALSI-TEC%2BIOT105%2B2018_S1%2Btype%40sequential%2Bblock%40301d23a23add48839e3ba2e543c9b06f

activate block id=block-v1%3ALSI-
TEC%2BIOT105%2B2018 S1%2Btype%40sequential%2Bblock%40301d23a23add48839e3ba2e543c9b06f

22 MOMENTO
O que sdo planos cartesianos?
Video: https://www.youtube.com/watch?v=kzOzYY-T-50

32 MOMENTO
Aplicagdo pratica de planos cartesianos através da construgdo de um plano cartesiano construido com caixa de
ovos. (https://www.youtube.com/watch?v=NDXCiD9LD3s) e papel madeira.

>> MATERIAIS A SEREM UTILIZADOS

MATERIAIS QUANTIDADE

Data show 01

Chromebook Diversos

Caixa de ovos Diversas

Tampinhas ou moedas de papelao Diversas

Papel madeira 05 metros
>> AVALIACAO

A avaliacdo da atividade sera realizada durante todo o processo considerando a assiduidade e a participacao nas
atividades.

>> REFERENCIAS

PAPERT, S. A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica. Traducdo de Sandra Costa. Porto
Alegre: Artes Médicas, 2008.

VENANCIA, C.F.; Desenvolvimento de Algoritmos; Editora Etica.

ORO, N. T.; PAZINATO, A. M.; TEIXEIRA, A. C. Programacgdo de computadores na educa¢do: um passo a passo
utilizando o Scratch. Passo Fundo: Ed. Universidade de Passo Fundo, 2016.
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PLANO DE AULA
AULA 4/15

CURSO - Scratch AREA DO CONHECIMENTO -

Humanidades/Linguagens/Matemjtica
CARGA HORARIA (PERIODO) - 30 horas CARGA HORARIA SEMANAL - 2 horas
>> AUTORA

Kaline Tatiane Passos da Hora

>>TEMA
Plataforma Scratch.

>> OBJETIVOS DA AULA
Explorar a Plataforma Scratch.



http://codeiot.org.br/courses/course-v1:LSI-TEC+IOT105+2018_S1/courseware/fef0cf9c1c844e96b47a0e3e1bc1b3bb/301d23a23add48839e3ba2e543c9b06f/?activate_block_id=block-v1%3ALSI-TEC%2BIOT105%2B2018_S1%2Btype%40sequential%2Bblock%40301d23a23add48839e3ba2e543c9b06f
http://codeiot.org.br/courses/course-v1:LSI-TEC+IOT105+2018_S1/courseware/fef0cf9c1c844e96b47a0e3e1bc1b3bb/301d23a23add48839e3ba2e543c9b06f/?activate_block_id=block-v1%3ALSI-TEC%2BIOT105%2B2018_S1%2Btype%40sequential%2Bblock%40301d23a23add48839e3ba2e543c9b06f
https://www.youtube.com/watch?v=kzOzYY-T-50

>> ETAPAS
12 MOMENTO
Construcao de jogos a partir de conhecimentos obtidos na aula anterior.

22 MOMENTO
Testando o resultado dos projetos.

>> MATERIAIS A SEREM UTILIZADOS

MATERIAIS QUANTIDADE
Chromebook 01 por aluno
>> AVALIACAO

A avaliacdo da atividade sera realizada durante todo o processo considerando a assiduidade e a participacao nas
atividades.

>> REFERENCIAS

PAPERT, S. A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica. Traducdo de Sandra Costa. Porto
Alegre: Artes Médicas, 2008.

VENANCIA, C.F.; Desenvolvimento de Algoritmos; Editora Etica.

ORO, N. T.; PAZINATO, A. M.; TEIXEIRA, A. C. Programacao de computadores na educa¢ao: um passo a passo
utilizando o Scratch. Passo Fundo: Ed. Universidade de Passo Fundo, 2016.
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PLANO DE AULA

AULA 5/15
AREA DO CONHECIMENTO - Humanidades/Linguagens/
Matematica

CARGA HORARIA (PERIODO) - 30 horas CARGA HORARIA SEMANAL - 2 horas

CURSO - Scratch

>> AUTORA
Kaline Tatiane Passos da Hora

>> TEMA
Criando histdrias dialogadas.

>> OBJETIVOS DA AULA

Criar histdrias dialogadas.

>> ETAPAS

1o MOMENTO

Criar histdrias com base no tutorial, mas desafiar os estudantes a criar seus préprios didlogos.

>> MAATERIAIS A SEREM UTILIZADOS
MATERIAIS QUANTIDADE
Chromebook 01 por aluno

>> AVALIACAO




A avaliacdo da atividade sera realizada durante todo o processo considerando a assiduidade e a participacdo nas
atividades.

>> REFERENCIAS

PAPERT, S. A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica. Traducdo de Sandra Costa. Porto
Alegre: Artes Médicas, 2008.

VENANCIA, C.F.; Desenvolvimento de Algoritmos; Editora Etica.

ORO, N. T.; PAZINATO, A. M.; TEIXEIRA, A. C. Programacao de computadores na educagdao: um passo a passo
utilizando o Scratch. Passo Fundo: Ed. Universidade de Passo Fundo, 2016.
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PLANO DE AULA

AULA 6/15
AREA DO CONHECIMENTO —
Humanidades/Linguagens/Matematica

CURSO - Scratch

CARGA HORARIA (PERIODO) - 30 horas CARGA HORARIA SEMANAL - 2 horas

>> AUTORA
Kaline Tatiane Passos da Hora

>> TEMA
Criacdo de jogos.

>> OBJETIVOS DA AULA
Criar jogos no Scratch.

>> ETAPAS
12 MOMENTO
Aula livre para criagdo de jogos pelos estudantes.

>> MATERIAIS A SEREM UTILIZADOS

MATERIAIS QUANTIDADE
Chromebook 01 por aluno
>> AVALIACAO

A avaliacdo da atividade serd realizada durante todo o processo considerando a assiduidade e a participacdo nas
atividades.

>> REFERENCIAS

PAPERT, S. A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica. Tradugao de Sandra Costa. Porto
Alegre: Artes Médicas, 2008.

VENANCIA, C.F.; Desenvolvimento de Algoritmos; Editora Etica.

ORO, N. T.; PAZINATO, A. M.; TEIXEIRA, A. C. Programacao de computadores na educa¢ao: um passo a passo
utilizando o Scratch. Passo Fundo: Ed. Universidade de Passo Fundo, 2016.
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PLANO DE AULA

AULA 7 e 8/15

CURSO - Scratch AREA DO CONHECIMENTO - Humanidades/Linguagens/
Matematica

CARGA HORARIA (PERIODO) - 30 horas CARGA HORARIA SEMANAL - 2 horas

>> AUTORA
Kaline Tatiane Passos da Hora

>> TEMA
Desenvolvendo jogos.

>> OBJETIVOS DA AULA
Desenvolver uma versao do Flappy Bird parte I.

>> ETAPAS
12 MOMENTO
Seguindo o tutorial criar uma versao do jogo Flappy Bird com caracteristicas com Parallax.

>> MATERIAIS A SEREM UTILIZADOS

MATERIAIS QUANTIDADE
Chromebook 01 por aluno
>> AVALIACAO

A avaliacdo da atividade serd realizada durante todo o processo considerando a assiduidade e a participacdo nas
atividades.

>> REFERENCIAS

PAPERT, S. A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica. Traducdo de Sandra Costa. Porto
Alegre: Artes Médicas, 2008.

VENANCIA, C.F.; Desenvolvimento de Algoritmos; Editora Etica.

ORO, N. T.; PAZINATO, A. M.; TEIXEIRA, A. C. Programagao de computadores na educacdao: um passo a passo
utilizando o Scratch. Passo Fundo: Ed. Universidade de Passo Fundo, 2016.
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PLANO DE AULA

AULA 9/15
CURSO - Scratch AREA DO CONHECIMENTO -
Humanidades/Linguagens/Matemjtica




CARGA HORARIA (PERIODO) - 30 horas CARGA HORARIA SEMANAL - 2 horas

>> AUTORA
Kaline Tatiane Passos da Hora

>>TEMA

Conhecendo com programacao em blocos.

>> OBJETIVOS DA AULA
Apresentar outros softwares com programacao em blocos.

>> ETAPAS
Apresentar o MIT App Inventor;
Apresentar o TinkerCad (Simulador de Arduino com programac3o em Blocos).

>> MATERIAIS A SEREM UTILIZADOS

MATERIAIS QUANTIDADE
Chromebook 01 por aluno
>> AVALIACAO

A avaliacdo da atividade sera realizada durante todo o processo considerando a assiduidade e a participacdo nas
atividades

>> REFERENCIAS

PAPERT, S. A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica. Traducdo de Sandra Costa. Porto
Alegre: Artes Médicas, 2008.

VENANCIA, C.F.; Desenvolvimento de Algoritmos; Editora Etica.

ORO, N. T.; PAZINATO, A. M.; TEIXEIRA, A. C. Programacao de computadores na educagdao: um passo a passo
utilizando o Scratch. Passo Fundo: Ed. Universidade de Passo Fundo, 2016.

= CZNTROYS
JUVENIS
oe CIENCIN £ CULTURNA

PLANO DE AULA

AULA10a 15

AREA DO CONHECIMENTO - Humanidades/Linguagens/
Matematica

CURSO - Scratch

CARGA HORARIA (PERIODO) - 30 horas CARGA HORARIA SEMANAL - 2 horas

>> AUTORA
Kaline Tatiane Passos da Hora

>> TEMA
Criacao de Jogos.

>> OBJETIVOS DA AULA
Criar os jogos com programagao em blocos.




>> ETAPAS
Desenvolvimento dos jogos na plataforma Scratch.

>> MATERIAIS A SEREM UTILIZADOS

MATERIAIS QUANTIDADE
Chromebook 01 por aluno
>> AVALIACAO

A avaliacdo da atividade sera realizada durante todo o processo considerando a assiduidade e a participacao nas
atividades.

>> REFERENCIAS

PAPERT, S. A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica. Traducdo de Sandra Costa. Porto
Alegre: Artes Médicas, 2008.

VENANCIA, C.F.; Desenvolvimento de Algoritmos; Editora Etica.

ORO, N. T.; PAZINATO, A. M.; TEIXEIRA, A. C. Programacao de computadores na educagdao: um passo a passo
utilizando o Scratch. Passo Fundo: Ed. Universidade de Passo Fundo, 2016.




