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No atual cenério da Educacdo Baésica, a inclusdo de recursos tecnolégicos no ambiente de
ensino é cada vez mais imprescindivel. Como professor, compreendo a importancia de preparar
educadores e alunos para enfrentar os desafios da era digital. O material aqui apresentado atende a
essa necessidade ao propor uma abordagem inovadora e interativa para o ensino de Lingua Inglesa
por meio da programacéo.

O uso do Scratch possibilita a criagdo de jogos educativos de maneira acessivel e ludica,
promovendo o desenvolvimento do raciocinio légico, da criatividade e das habilidades colaborativas
nos estudantes. Este produto é resultado de uma pesquisa aplicada em uma escola publica de Ensino
Médio, com o objetivo de explorar as potencialidades das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacédo (TDICs) no processo de ensino-aprendizagem.

Este material oferece aos professores da Educacdo Basica uma ferramenta eficaz para engajar
seus alunos, equilibrando o ladico com o pedagdgico. Ao utilizar jogos como recurso didatico, 0s
estudantes sdo incentivados a aplicar conceitos de Lingua Inglesa de forma pratica, ampliando o
vocabuléario e reforcando o aprendizado de maneira dindmica e interativa. Além disso, essa
metodologia contribui para a formagéo de um cidaddo mais preparado para o mercado de trabalho do
futuro, no qual o dominio da tecnologia sera um diferencial essencial.

Convido o leitor a explorar este material e refletir sobre as inimeras possibilidades que o
ensino colaborativo e digital pode proporcionar a Educagdo Bésica, promovendo um aprendizado

significativo e transformador.

Prof. Dr. Henrique Campos Freitas

Universidade de Uberaba — Uniube
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Caro leitor,

Bem-vindo a este e-book, um guia no formato digital: ScratchLab — Telas e Trilhas. Este
produto educacional é fruto de uma dissertacdo de mestrado do Programa de Pés-Graduacdo
Profissional em Educacdo da UNIUBE!, Campus Uberlanida. Foi desenvolvido com o apoio da
Secretaria de Estado de Educacdo (SEE), no a&mbito do Projeto de Formacdo Continuada e
Desenvolvimento Profissional dos Servidores da Educacdo do Estado de Minas Gerais, Trilhas de
Futuro - Educadores, nos termos da Resolucdo SEE n° 4.707, de 17 de fevereiro de 2022. A pesquisa
foi realizada na Escola Estadual Deputado Quintino Vargas, na cidade de Pirapora-MG. O objetivo
geral foi compreender a constituicdo dos saberes em Lingua Inglesa, de um grupo de alunos do 3° ano
do Ensino Médio em Tempo Integral da referida escola, a partir da construcdo de Jogos Digitais
Educacionais, utilizando o software Scratch.

Definimos como objetivos especificos: realizar um estudo bibliografico sobre a temética da
pesquisa (TDICs, Jogos Digitais Educacionais, ensino de Lingua Inglesa e Scratch); analisar as
potencialidades de ensino e de aprendizagem do Inglés por meio do Scratch; aprimorar a constitui¢do
dos saberes em Lingua Inglesa; elaborar e implementar uma oficina para a criacao de Jogos Digitais
Educacionais utilizando o software Scratch; construir Jogos Digitais Educacionais utilizando o
software, com os alunos do 3° ano do Ensino Médio em Tempo Integral, da Escola Estadual Deputado
Quintino Vargas, a partir dos contetdos programaticos estudados em Lingua Inglesa; e, por fim,
construir o produto educacional.

O guia esta organizado com a seguinte estrutura: introducéo, dois capitulos e finalizagdo. No
Capitulo 1 apresentamos a oficina, cujo objetivo foi permitir que os alunos se apropriassem das
funcionalidades e das aplicabilidades do software Scratch. Com isso, os estudantes puderam
posteriormente desenvolver os Jogos Digitais Educacionais explorando os conteddos estudados em
Lingua Inglesa. No Capitulo 2, trazemos as telas iniciais e as trilhas dos jogos criados pelas equipes:
XLF-XLC, intitulado QuizUndertheSea; XAC-XCR-XFR, com o jogo Diva e os Encantados; YSL-
XMSS, que desenvolveu O Resgate da Princesa Venelope; YAC-XAT- XEC, com o0 jogo My New
Cyber Café. Para demontrar a trajetoria da construcdo desses jogos, trazemos as principas trilhas

criadas ao longo dos procedimentos.

! Disponivel em: https://uniube.br/curso-presenciais/cursos/pos-graduacao-profissional-em-educacao/repositorio-de-
dissertacoes-produtos.



Essa organizacdo visa proporcionar uma compreensdo clara e detalhada do processo e dos
resultados alcancados pelos alunos. Cada subsecdo destaca as diferentes etapas dos jogos,
evidenciando a aplicagdo pratica do Scratch no desenvolvimento de habilidades linguisticas e
tecnoldgicas. Ao final, é possivel observar a diversidade e a criatividade dos jogos produzidos,
refletindo o sucesso da integragdo entre educagéo e tecnologia promovida pela oficina.

Fechamos com as consideracOes finais e as referéncias que embasaram este produto

educacional.



A medida que o mundo digital se desenvolve, o sistema educacional se adapta. Ser professor
na era digital significa ser capaz de se flexibilizar para acompanhar as mudancas oriundas desse
desenvolvimento digital. Ha diversas ferramentas digitais que podem ser utilizadas pelo professor de
Lingua Inglesa (LI) para ensinar esse idioma aos seus alunos.

De acordo com Mendonga (2015, p. 46):

As tecnologias digitais sdo comuns entre 0s jovens e sdo bem conhecidas e utilizadas
por eles nas horas que passam fora da escola. Ao argumentar que nés, professores,
olhemos para fora das instituicdes de ensino e nos concentremos No que NOSSOS
alunos estdo fazendo quando nédo estdo na sala de aula, [...] reitera a importancia do
contexto para compreendermos tal ambiente — um sistema complexo.

Dentre os diversos recursos digitais, tem-se o software Scratch, inspirado na linguagem
LOGO, porém, com uma interface grafica mais facil. O projeto teve inicio em 2003 e, a partir de 2007,
foi lancado o site. E um software gratuito e esta disponivel tanto online quanto offline.

O grupo Lifelong Kindergarten, no Media Lab do Massachusetts Institute of Technology
(MIT), desenvolveu o software, liderado por Mitchel Resnick. Resnick faz parte da equipe de
pesquisas do laboratdrio do MIT, é chefe do grupo “Jardim de Infancia” ao longo da vida no MIT
Media Lab e um adepto da teoria do construcionismo de Papert?. Em suas pesquisas, explora a forma
como as novas tecnologias podem envolver as pessoas em experiéncias de aprendizagem criativas
(Martins, 2012).

O grupo de pesquisa de Resnick criou, entre outras, duas tecnologias educacionais de grande
sucesso: 0 bloco de comandos utilizados nos kits de robética Lego Mindstorms e o Scratch, uma
linguagem de programacao de computador que permite as criangas criarem e compartilharem historias

interativas, jogos e animacdes (Martins, 2012).

A principio, o objetivo de Resnick era implantar uma linguagem de programacéo
simples, que n&do exigisse do programador um conhecimento prévio, sendo composta
por blocos ldgicos coloridos e pegas de Lego, possibilitando criar histdrias, jogos e
animacg6es em um ambiente mais atrativo para o aluno (Silva N.; Coutinho, 2022;
Silva R.; Pereira, 2022).

2 A teoria de Papert trata-se de um ponto de inflexdo para o pensamento sobre o aprendizado. Nela, o aprendizado acontece
pelo processo de fazer, de colocar a mdo na massa; e 0 aluno constroi a partir de seu interesse, portanto, motivado a
aprender. “E o aprender fazendo e o pensar sobre o que estd fazendo”, assumindo o protagonismo no processo de
aprendizagem (Papert, 1985, p. 17).
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Em entrevista concedida no més de abril de 2014, quando esteve em Sao Paulo para participar

do evento Transformar 2014, Resnick (2014, p. 01) apontou que:

Nos ultimos anos, as escolas publicas vém incorporando em suas atividades
equipamentos como computadores, lousas digitais e projetores multimidia. Para o0s
professores, no entanto, tem sido dificil desenvolver estratégias que usem esses
recursos para ensinar os conteudos. [...] as novas tecnologias ainda servem com
frequéncia para reproduzir um modelo tradicional, com aulas expositivas e pouca
construcao coletiva do conhecimento. “E necessario oferecer oportunidades para os
jovens criarem projetos, experimentarem e explorarem novas ideias” [...]. S6 assim,
[...] sera possivel pensar o processo educacional de forma diferente e apoiar
abordagens originais, que levem ao aprendizado com sentido.

Tanto para Resnick como para Papert, o importante ndo é o computador programar a crianca,
mas sim, a crianca programar o computador, situacdo na qual ela estara no controle, tendo
oportunidades de aprendizagem criativa. A metodologia de trabalho defendida por Resnick encontra
dificuldades em atingir as escolas, onde as mudancgas acontecem paulatinamente; contudo, devem
ocorrer com maior facilidade ao longo das proximas geragdes, uma vez que “As criangas de hoje ¢
que estardo mais bem preparadas para as mudangas sistémicas” (Resnick, 2014, p. 02).

O futuro que se descortina exige pessoas aptas a enfrentarem situacOes inesperadas e desafios
envoltos pelas tecnologias, logo, é necessario preparar as criancas de hoje para solu¢Ges novas e
inovadoras, por isso a necessidade de desenvolver um pensamento criativo. E preciso pensar e agir
com rapidez e eficiéncia e, quando uma crianca aprende a programar, estd com certeza aprendendo
ndo apenas o codigo, mas também a decodificacdo, aprendendo a organizar suas ideias que vao ser
importantes quando, mais tarde, esse individuo for para o mercado de trabalho.

Atualmente, o Scratch ¢ uma das linguagens de programacdo mais usada, inspirada na
linguagem LOGO, mas com uma interface grafica facil e indicada para criancas a partir dos oito anos
de idade. O slogan do Scratch é baseado em trés principios: imagine, programe e compartilhe,

conforme a Figura O1i.
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Figura 01i - Slogan do Scratch

— . ]

Fonte: Adaptado do site do Scratch (2012).

O Scratch é um recurso de linguagem de programacao desenvolvido para criacdo de pequenos
programas de maneira simplificada como: jogos, historias interativas, gifs, entre outros. Dessa
maneira, esta integrado a uma plataforma, permitindo que criancas possam aprender a programar de
modo simples, ludico e eficaz, pois seu ambiente é intuitivo e formado por blocos coloridos que se
encaixam perfeitamente para executar os comandos a que forem propostos. De acordo com o que se

Vé descrito em Scratch (2012, online):

O Scratch é uma linguagem de programacéo e comunidade online onde as criangas
podem programar e compartilhar midias interativas, como histdrias, jogos e
animacg6es, com pessoas do mundo todo. Enquanto criam com o Scratch, elas
aprendem a pensar com criatividade, trabalhar de forma colaborativa e raciocinar de
forma sistemaética.

Diante disso, o Scratch permite que as criancas desenvolvam seu lado cognitivo por meio da
programacdo. Além de compartilhar, podem acessar outros projetos — ja disponibilizados no ambiente

virtual da propria plataforma —, incrementando assim, o raciocinio légico.

O Scratch possibilita aos usuarios aprenderem por meio de varias competéncias
como: Raciocinio Ldgico, Criatividade, Pensamento Sistémico, Resolugdo de
Problemas, de uma maneira divertida e utilizando a tecnologia, ainda é possivel
trabalhar de forma colaborativa compartilhando os projetos no site do programa. Os
alunos que usam o Scratch aprendem a encaixar blocos como um quebra-cabeca ou
um jogo de Lego de maneira légica (Castro, 2017, p. 39).

Para criar programas no Scratch, é necessario conectar os blocos logicos, e o processo acaba
sendo de facil compreensdo, pois é utilizada uma linguagem de programacdo visual. O software
Scratch possibilita programar de forma simples, elaborar projetos, compartilhar na web, e é um
programa livre e gratuito (Silva, N.; Coutinho, 2022).

A plataforma é de facil acesso e bastante intuitiva (Figura 02i).
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Figura 02i - Tela inicial do Scratch
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Fonte: Scratch (2012).

A Figura 02i mostra a tela inicial do programa, na qual todos os comandos sdo encaixados
para a execucao do personagem escolhido.

Na geracdo digital, o Scratch € o recurso perfeito para unir o lidico ao digital, sendo indicado
para 0 desenvolvimento da criatividade dos alunos. Essa metodologia torna o aprendizado mais
divertido e interessante, possibilitando o ensino do conteddo de uma maneira leve (Silva, N.;
Coutinho, 2022).

O software de programacdo Scratch torna possivel ao aluno efetivar a transformacdo da
informacdo em conhecimento, pois, segundo Miranda (2020, p. 61), ele [o aluno, a crianga] ndo
aprende ‘“somente a programar, ela esta programando para aprender, para expressar suas ideias € a
desenvolver a sua criatividade. Além de ajudar a desenvolver um novo jeito de pensar, de ver o mundo
por meio da logica computacional, que guia qualquer linguagem de programagao”.

De acordo com Silva, N. e Coutinho (2022), o ludico ¢é de fundamental importancia para o
bom desenvolvimento da crianca, por meio de brincadeiras, musicas e outros processos de ensino e
de aprendizagem.

Podemos dizer que o ensino da LI por meio do software Scratch € uma abordagem pedagdgica
que se da pela aprendizagem criativa. Entendemos que esse tipo de aprendizagem “busca proporcionar
uma experiéncia educativa inovadora, visando desenvolver habilidades essenciais para a vida em
sociedade. Nela, o professor busca criar ambientes propicios ao estimulo da criatividade, da
imaginagao e da colaboragdao” (Lemos; Rufino, 2021, p. 08).

Nessa metodologia, os alunos sdo incentivados a construir conexdes pessoais por meio de

conteudos e atividades, o que resulta em uma aprendizagem mais significativa e duradoura. 1sso
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ocorre porque a aprendizagem criativa também é conhecida por ser dindmica e adaptavel, adequando-
se as necessidades de cada aluno. Dessa maneira, ela oferece ao estudante a oportunidade de se tornar
responsavel pelo proprio processo de aprendizagem, pois incentiva e engaja sua participacao nas
solucgdes de desafios e problemas.

Conforme a Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC) (2022, online, grifos nossos),

Para a Aprendizagem Criativa, o processo educacional ndo acontece de forma linear,
mas segue uma espiral onde imaginamos o que gostariamos de criar, construimos
algo, brincamos com materiais e ideias neste processo, compartilhamos nossas
criagdes e refletimos sobre 0 como e o que aprendemos, voltando a imaginar
novamente.

Ao processo descrito acima, a RBAC (2022) denominou “Espiral da Aprendizagem Criativa”
(Figura 03i).

Figura 03i - Espiral da Aprendizagem Criativa
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Fonte: RBAC (2022, online).

Segundo a RBAC (2022), os passos retratados na Figura 03i ndo tém necessariamente que
seguir a sequéncia indicada. Podemos pular para um ou para outro, conforme avan¢camos com a
atividade desenvolvida. A cada passo ou processo de assimilacdo da aprendizagem disposto na espiral,
o aluno aprofunda-se em tematicas e habilidades importantes e exercita a capacidade de pensar,
desenhar e implementar ideias.

A aprendizagem criativa é sustentada por “4 Ps” (Figura 04i): projetos, paixdo, pares e

pensar brincando.

Figura 04i - Os 4 Ps
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De acordo com essa metodologia, o aluno aprende melhor quando tem a oportunidade de
construir algo que seja relevante para ele, independentemente do que seja. O processo torna-se mais
enriquecedor quando o educando é incentivado a trocar ideias com outros estudantes e a explorar 0s
materiais e 0s conceitos envolvidos na atividade, de forma livre e descontraidos (RBAC, 2022).

Assim sendo, optamos por incluir na formagdo do aluno conceitos iniciais de LI aliados a
I6gica de programacdo e ao pensamento computacional, que, para Oliveira Jr. et al. (2023), envolvem
0S processos cognitivos 0s quais buscam entender o problema a ser resolvido e desenvolver possiveis
solugdes de forma eficiente e criativa.

Os autores Uchba e Santos (2018) propdem um estudo sobre as possibilidades pedagdgicas
desse software para ensinar e aprender os contetdos ensinados na LI, partindo da abordagem dos

géneros do discurso. Para eles,

[...] com o Scratch é possivel envolver os aprendizes com estratégias de programacao
envolvendo inimeras tarefas multimodais. Ao trazer para 0 ambiente escolar a
multimodalidade que faz parte dos aprendizes, promove- se 0 desenvolvimento das
diferentes habilidades linguisticas (Uchda; Santos, 2018, p. 560).

E podemos ainda nos perguntar, mesmo diante desses argumentos: por que 0 uso do Scratch
para aprender a LI? Finardi, Prebianca e Momm (2013) apontam a importancia de aprender Inglés, ja
que quem fala esse idioma e tem acesso a internet pode buscar com maior facilidade uma gama de
informagdes, tornando-se, dessa forma, cada vez mais incluido socialmente como cidaddo. O acesso
a informagé&o disponivel (grande parte, em Inglés) na internet torna o usuario autbnomo no processo

de uso e transformacdo da informag&o em conhecimento.
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OFICINA SCRATCH

CRIANDO O JOGO ACERTE AS CORES EM INGLES

A. Escolhendo o personagem do jogo

1 - Acesse a plataforma do Scratch: https://scratch.mit.edu/ .

2 - Apos acessar a plataforma, clique no botéo ‘Comece a Criar’.

Figura 01 - Print Screen retirado da plataforma do Scratch

mmﬂ Explorar  Ideias  Sobre € Busca Inscrevase  Entrar

;#: 0 Scratch é a maior comunidade gratuita do mundo de programacdo para criangas . Seu apoio faz a diferenca. Fazer doagio

Crie historias, jogos e animagoes
Compartilhe com pessoas do mundo todo ’

/ =]
+ . " ‘
# ComeceaCriar  # Facaparte AL (]
— Y LU

Assista ao Video

R
Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

3 - Acesse a area de trabalho e exclua o ator ‘Gato’, mascote do Scratch, no icone ‘Lixeira’.

Figura 02 - Print Screen da interface do editor de projetos no ambiente Scratch
£X Configuragoes [ Amuivo ~ & Editar v -9 Tutoriais

&= Codigo & Fantasias (‘ o Sons. w ~ O g E‘ i
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X

Vépara posigio aleatéria v ‘?;Q:

0 0

il cesice por @) seus até posicio aleatiia

sescepor @) oo s @) v, @

= Aer | Atort L exl 0 Tyl o)
aponte para a decio (E) o)) — —

Mosw[o V)‘ Tamanho | 100 Diregdo s |
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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4 - Depois de excluido o ator ‘Gato’, selecione o icone do ‘Gato com um +’ em cima,

conforme mostra a Figura 03.

Figura 03 - Print Screen da interface do editor de projetos (objetos e palco) no ambiente Scratch

. e | E Palc
Ator [ Nome ) e x( x ) Ly 2
Mostrar | & | &) Tamanho | Direcdo
{ Cenarios
1

Selecione um Afor {

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Vamos escolher o personagem que ira compor 0 nosso jogo, o qual sera um Boneco de Neve

—em Inglés, Snowman. Para escolher esse ator vamos ao icone ‘Lupa’. Clique em ‘Selecione um Ator

abra a aba, procure e clique no ator escolhido e ele ird aparecer dentro do palco.

Figura 04 - Print Screen da interface do ‘Selecione um Ator’ no ambiente Scratch

Selecione um Ator | &

4 Voltar
—

L o000

f § 4 f e ] '

Shark Shark 2 Shirt

éarﬁ S.':Jsha Saxophone
D ¥ M
SN S
ANk i
Shoes Shorts Singer1 Skeleton Snake Snowflake Snowman Soccer Ball
g \
Speaker Squirrel Star Starfish Stop Strawberry Sunglassest

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Figura 05 - Print Screen da interface inicial no ambiente Scratch

SCRATCH X Configuragdes v ﬁ AMUivo v

) Editar v

9 Tutoriais

Inscreva-se

N
wii ) i X
& Codigo | ¢ Fantasias | o Sons ) . 0 bl
|
Q  Eentos
Movimento g
&
0 | Chcado 134
Aparéncia‘ -
Som q 3 )|
Eventos
Controle
Sensores
Operadores| |7 |
Varidveis
o " Palco
kot V=Y Ator | Snowman L exiwe] Jylowm
(@) — = sl
= Vostar | @ | )| Tamanho | 100 | Diegio [ %0 |
) s o o -

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

B.

(

: | ) b )

| &Y

Montando os codigos de programacao do personagem Snowman

A Cenérios

6l A

Entrar ||

Observacdo: toda vez gque iniciarmos uma programacao no Scratch, temos que comecar pela

categoria ‘Eventos’.

Figura 06 - Print Screen da interface dos botdes de programacao no ambiente Scratch

Aparéncia

Som

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Procure ‘Eventos’ na aba ‘Codigo e arraste o bloco ‘Quando eu receber’e leve para dentro da

area de programacéo — pois, quando o personagem receber essa mensagem, ele iré realizar uma acao.
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Figura 07 - Print Screen da interface de programacéo no ambiente Scratch

@ Configuracies v

¥ Codigo of Fantasias oy Song

P Aruivo v

& Eitar v

' Tuloriais

RO

Inscreva-se

Entrar

Eventos

i
E

g mmﬂmnm
0

s
quando este atorfo cicado
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] (o)

H
2

O
2

ando ex recebe
—
o

quando eu receber | mensagem | v’

Mostar n Temarho | 100 | Dieglo |

Ator | Snowman el m | p oyl

(29
|

el

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Clique na seta dentro do comando ‘Quando eu receber’ e VOCcé verd abrir uma aba: ‘Nova

mensagem’.

Figura 08 - Print Screen da interface do bot&o de programac&o ‘Quando eu receber’

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Clique em ‘Nova Mensagem’ € uma caixa sera aberta, na qual iremos escrever a nova
mensagem. Escreva dentro do espaco da caixa: ‘Boneco-de-Neve’. Feito isso, quando 0 personagem

receber essa mensagem, ele ira aparecer.

Figura 09 - Print Screen da interface de novo nome de mensagem

Nova Mensagem

Novo nome de mensagem:

[ boneco-de-nevel

Cancelar n

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Para que a sequéncia da programacao aconteca, precisamos acessar ‘Aparéncia’ na aba de
codigos.

Figura 10 - Print Screen da interface da aba de c6digos no ambiente Scratch

Movimento

Aparéncia

O ¢@
=]
=

Eventos

O

]
o
=
=
=
=
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O

w
o]
3
wn
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[1¢]
in

Cp

i
[+ N
=]

radares

O

Varidveis

Meus Blocos

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Vamos selecionar o cddigo ‘Mostre’ e encaixar abaixo do bloco ‘Quando eu receber’.

Figura 11 - Print Screen da interface da sequéncia de c6digos

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Depois de realizada essa sequéncia, queremos que o Snowman forneca algumas informacdes,
falando. Para isso, continuamos no comando ‘Aparéncia’ e vamos em ‘Diga Ola por 2 segundos’,
encaixe no bloco ‘Mostre’ e escreva a mensagem que o boneco ird dizer: ‘Hey! Welcome to my world

of ice!’ e, depois disso, mude o tempo pelo qual o boneco ira falar para 3 segundos.
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Figura 12 - Print Screen da interface da sequéncia de cddigos do Boneco de Neve

alzll Heyl Welcome to my World of Icel ae o 5equNdos

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Depois dessa mensagem, O personagem continuard falando, entdo, vamos arrastar
outro/proximo bloco: ‘Diga olé por 2 segundos’ e, dentro desse espago, vamos escrever a mensagem

que 0 Snowman ird dizer: ‘Vamos praticar o seu Inglés?’.

Figura 13 - Print Screen da interface da sequéncia de cddigos do Boneco de Neve

quando eu receber

boneco-deneve > I

Gl Hey! Welcome to my World of Icet Jieell 3 JERMIIVES
s[li=8 Vamos praticar o seu inglés? Jesls o sequndos

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Agora iremos criar o botdo ‘Start’ para dar inicio ao jogo — mas, antes, temos que dar um
comando para nosso personagem falar sobre o botdo. Continuamos no bloco ‘Aparéncia’ e arrastamos
o comando ‘Diga ola por 2 segundos’, apague a mensagem que esta l& e escreva o que o boneco ird
dizer: ‘Clique no botdao “Start” para comegar’.

Depois disso, Snowman dirad outras palavras, entdo, arraste e encaixe abaixo do bloco que

acabamos de criar, 0 bloco ‘Diga’e insira a seguinte mensagem: ‘Let’s go!’.

Figura 14 - Print Screen da interface da sequéncia de codigos do boneco-de-neve

quando el feceber boneco-de-neve .

[fizB Hey! Welcome to my World of Icel ot o segundos
(=8 Vamos praticar o seu inglés? J{ul; o segundos
T Clique no botdo "Start" para comegar! sl 3 JESSTISOS

[Tzt Let's gol

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Agora, temos a nossa primeira sequéncia de comandos do nosso personagem Snowman,

como podemos ver na Figura 14.

Atencdo: é sempre importante observar, na sequéncia que foi criada, se as mensagens estdo

sendo transmitidas e recebidas corretamente.

C. Instrucéo do jogo para os usuarios

Para iniciar as instrucdes, vamos procurar ‘Eventos’ na aba de codigos e arrastar o comando
‘Ouando eu receber’ para a area de programacdo. Em seguida, clicamos na seta para abrir aaba ‘Nova
mensagem’, escrevendo ‘Instrucoes’.

Figura 15 - Print Screen da interface de novo nome de mensagem

Nova Mensagem x

Novo nome de mensagem:

[ instrucdes ]

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Volte a aba ‘Aparéncia’, encontre e arraste 0 comando ‘Diga 0la por 2 segundos’, escrevendo
a instrugdo que o boneco iré dizer: ‘Tente acertar as cores das frutas em Inglés’, colocando o tempo
em 3 segundos. O personagem falard algo mais na sequéncia, entdo, retornamos para ‘Aparéncia’ e

arrastamos o bloco ‘Diga ola por 2 segundos’, inserindo a mensagem: ‘Good luck!’.

Figura 16 - Print Screen da interface da sequéncia de codigos das instrucdes

NSHUCOES ¥

qUAN00 euTeceDer ‘

diga Tente acertar as cores das frutas em |ﬂg|é5| por e SegUﬂdOS
i (L) por (€)) sequncos

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Finalizamos a segunda sequéncia de comandos do nosso personagem Snowman, cOmo
podemos ver na Figura 16.
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Agora, para criar nossa terceira e ultima sequéncia de comandos do Snowman, vamos para a
aba ‘Eventos’. Arraste 0 bloco ‘Quando 0 cenario mudar para’ dentro da area de programacao.

Figura 17 - Print Screen da interface do codigo ‘Quando o cenério mudar para’

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Em seguida vamos em ‘Aparéncia’, arrastamos o bloco ‘Esconda’ e encaixamos no bloco
‘Quando o cendrio mudar para’. Ao completar todos os detalhes do cenario, selecionamos ‘Cendrio
2’

Figura 18 - Print Screen da interface de cédigos ‘Quando o cenario mudar para’

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Quando o Snowman proferir todas as instru¢ées, também queremos que ele desapareca, entao

vamos encaixar o comando ‘Esconda’ abaixo da sequéncia onde esta escrito a frase ‘Good luck!”.

Figura 19 - Print Screen da interface da sequéncia de codigos das instrugdes

b[sM Tente acertar as cores das frutas em inglés! Jeals o segundos
diga () por @) seoundos

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Em seguida, queremos que Snowman transmita uma mensagem para 0 personagem seguinte,
porque, quando o boneco de neve desaparecer, esse proximo ator ira surgir.

Para que isso aconteca, vamos em ‘Eventos’, procuramos 0 bloco ‘Transmita’ e encaixamos
abaixo do bloco ‘Esconda’ que haviamos encaixado logo antes. Feito isso inserimos os dizeres:

‘Mostrar-macd’, que é 0 NOVO personagem que iremos criar.
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Figura 20 - Print Screen da interface da sequéncia de codigos das instrucdes

NSHLCOES v \‘

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
Finalmente terminamos de criar a sequéncia de codigos do Snowman.
D. Criando os cenarios

Para criar ou alterar cenario, clicamos no icone ‘Selecionar Cendrio’, abrimos a janela dos
cenarios e selecionamos aquele que nos interessa. Vamos escolher uma imagem alusiva ao nosso

boneco de neve, ou seja, buscando algo sobre gelo.

Figura 21 - Print Screen da interface de ‘Selecionar Cendrio’

v & ’ : i

Direcao 30

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Ao abrir a aba de cenarios pesquisamos com a ‘Lupa’, escrevendo o nome do cenario
escolhido, ‘Winter’, pois, como o personagem do jogo é o boneco de neve, o contexto deveria ser

ligado ao inverno. Clicamos no cenario escolhido e esse ird aparecer no palco.
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Figura 22 - Print Screen da interface da escolha do cenario

/_..

- Q_  winter x ]

B\

— s |
Slopes Winter

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

O primeiro cenério foi selecionado, mas vamos escolher outros. Para isso, vamos ao icone/aba
‘Cenario’, que fica perto dos cddigos, clicamos novamente na ‘Lupa’ e escolhemos os demais

relacionados ao gelo. O segundo cenario é 0 ‘Artic’.

Figura 23 - Print Screen da interface daaba ‘Cendrio’

= Codigo &f Cenarios o) Sons

Fantasia  Arctic - ™

cendriol S " ¢
2x2 Preencher . - +] 4] W e T

‘s

Tl
d|
e ]

o SIS o>

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Agora vamos escolher o cenario que ird aparecer no final do jogo. Para cria-lo, vamos em
‘Selecionar Cendrio’, procuramos o pincel ‘Pintar’, para abrir as abas a fim de desenhar/pintar essa

imagem.
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Figura 24 - Print Screen da interface daaba ‘Pintar’

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Feito isso, veremos que cada cenario tem um numero e que o final estd em branco.

Desse modo, fica o questionamento: “Como fago para mudar a cor desse cenario?”.

1 - Vamos selecionar a forma ‘Retdngulo’.

Figura 25 - Print Screen da interface de alteracdo do cenario
e »
< ) o}

Ly

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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2 — ‘Preencher’ - para mudar de cor e diminuir o brilho.

Figura 26 - Print Screen da interface do preenchimento do cenario

Preencher . v Con!

|E™ -

Cor 72

Saturagéo 690

Brilho 0

1
7 /
Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

3 - Preencher o cenario arrastando o cursor até que fique todo preto.

Figura 27 - Print Screen da interface da aba ‘Cendrio’

»>

O 4 ¢

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Escrevemos a frase que deve vir dentro do cenario final: selecione ‘Texto’ e clique dentro
do quadro preto, independentemente do lugar.
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Figura 28 - Print Screen da interface de alteragdo do texto do cenério

S €

7
&
/

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Em seguida, vamos em ‘Preencher’, mudamos a saturacdo para 100 e o brilho para 0 e

escrevemos a frase ‘End of Game'’.

Figura 29 - Print Screen da interface de alteracdo do texto do cenario

Sans Serif v

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Para encerrar a criacdo dos nossos cenarios, vamos mudar a fonte da letra da frase ‘End of

game’ que estd (Sans Serif) para Pixel.
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Figura 30 - Print Screen da interface de alteragdo do texto do cenério

Pizel =
) Sans Serif
Serif
Handwriting

Marker

Curly

Pixal

Hh3
B8

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Figura 31 - Print Screen da interface de alteracdo do texto do cenério

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

E. Montagem dos coédigos dos cenarios

Observacdo: toda vez que a pessoa for iniciar um jogo no Scratch, ela deve clicar na

‘Bandeira verde’ e, quando for parar, precisa clicar no ‘Circulo vermelho’. Veja a Figura 32:
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Figura 32 - Print Screen da interface de iniciar e parar o jogo

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Para iniciarmos nossa programacdo dos cenarios, cliqgue em ‘Palco’. Logo ap6s vamos em
‘Eventos’ € arrastamos o comando ‘Quando bandeira verde for clicado’ para dentro da area de
programacédo. Depois procuramos o comando ‘Transmita’ € 0 encaixamos no comando ‘Quando
bandeira verde for clicado’, selecionamos a seta para escolher a mensagem ‘Boneco-de-neve’ e,

assim, 0 Snowman ira transmitir todas as mensagens que foram programadas para ele.

Figura 33 - Print Screen da interface do cddigo ‘Quando bandeira verde for clicado’

5T N TR N
! RONGrALS R A .

- DONCLD-UCHICENE. w /,'
-

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Dando sequéncia, queremos que, apdés clicarem na bandeirinha, seja transmitida outra
informagdo. Entdo arrastamos o comando ‘Transmita’, clicamos em ‘Nova Mensagem’ € a

escrevemos: ‘Mostrar botdo Start’.

Figura 34 - Print Screen da interface de 'Novo nome de mensagem’

Nova Mensagem x

Novo nome de mensagem:

[ mostrar botdo Start ]

Cancelar m

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Ap0s fazermos as transmissdes das mensagens, ndo queremos que a primeira tela seja a tela
final ‘End of Game’.

Para mudarmos isso, vamos em ‘Aparéncia’ € arrastamos o0 comando ‘Mude para o cendrio’.
Clicamos na seta para abrir as opc¢des de cenarios criados e escolnemos ‘Winter’. Essa € a primeira

sequéncia que criamos para 0s cenarios.

Figura 35 - Print Screen da interface do codigo '‘Quando bandeira verde for clicado’

_ boneco-de-neve v

mude para o cenano  Winter =

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Agora criaremos mais duas sequéncias: indo para ‘Eventos’, arrastamos o comando ‘Quando
bandeira verde for clicado’ e deixamos reservada, pois nessa sequéncia vamos usar uma variavel.
Deixamos em aberto e passamos para 0 préximo. Continuamos no bloco ‘Eventos’ e arrastamos o
comando ‘Quando eu receber’. Vamos criar uma nova mensagem, que serd a do Cenario 2, ‘End of

Game’. Deixamos essas sequéncias reservadas e posteriormente voltaremos para dar continuidade.

F. Criando os préximos personagens

Inicialmente vamos escolher nossos personagens, depois 0s programaremos um a um. O
primeiro que vamos escolher é 0 botdo ‘Start’: vamos na aba ‘Selecione um Ator’, clicamos na ‘Lupa’

e, em seguida, a aba com as opcdes de atores é aberta para que se defina aquele desejado.
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Figura 36 - Print Screen da interface ‘Selecione um Ator’
- - e 7

p) Direcéo

Selecione um Ator

|

w

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Para encontrarmos nosso ator/personagem, escreva ‘Button’ e clique na ‘Lupa’ para

procurar. Assim, serdo listados todos os atores com esse nome e selecionamos o0 ‘Button2 .

Figura 37 - Print Screen da interface de escolha ‘Selecione um Ator’

4 \Voltar Selecione um Ator
a= DD DODDE

QO & (= X [

Button1 Button2 Button3 Button4 ButtonS Home Button

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Selecione o botdo, arraste-o para abaixo do Snowman, centralizando-o em relag&o aos outros
elementos.

Figura 38 - Print Screen da interface do resultado da programacéo

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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O nosso botdo ‘Srart’ tem duas fantasias, porém, s6 queremos utilizar uma. Para modificar

isso vamos a aba ‘Fantasias’, ao lado de ‘Codigo’.

Figura 39 - Print Screen da interface de abas

w Codigo | of Fantasias | gy Sons

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Em seguida, excluimos a segunda fantasia, de modo que fique apenas uma para

modificarmos.

Figura 40 - Print Screen da interface da fantasia do ator

button2-a
121 x 54

1

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Agora que estamos apenas com uma fantasia, vamos escrever ‘Start’ com a fonte Pixel e

centraliza-lo no botdo, apenas arrastando o texto escrito.

Figura 41 - Print Screen da interface da fantasia do ator

Start

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Agora que 0 botdo estad pronto, vamos selecionar o restante dos nossos personagens e, na
sequéncia, fazer a programacao de cada um deles.
Vamos procurar o ator ‘Apple’ seguindo a mesma trilha que fizemos para encontrar o botao.
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Figura 42 - Print Screen da interface daescolha do 'Selecione um Ator’

4 \Voltar Selecione um Ator

o TS
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SEAY IRREANAE G

Abby Amon Andie Anina Dance Apple Arrow1 Avery Avery Walki...

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Apds encontrarmos a maca, vamos para 0 proximo personagem, mas seguiremos outra trilha,
que serda de fantasias.
Com o personagem ‘Apple’ selecionado, va para a aba ‘Fantasias’, clique em

‘Escolher fantasias’ e procure por ‘Bananas’.

Figura43 - Print Screen da interface do ‘Escolher Fantasia’

-

Escolher Fantasia

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Figura 44 - Print Screen da interface da escolha do ‘Selecione um Ator’

(Q banan| x)

Bananas

\. J

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Figura 45 - Print Screen da interface daaba ‘Fantasias’

™= Codigo & Fantasias
= 4
Fantasia
Preencher
Bananas *
TOxTT

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
Seguindo essa mesmatrilha, escolha a proxima fantasia: ‘Watermelon-a’.
Figura 46 - Print Screen da interface daaba ‘Fantasias’
| O
apple
54 x 65

2 @
Bananas
TOXTT

Watermelon-a
81 x 56

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Apos selecionarmos todas as fantasias, voltaremos para a &rea de programacao.

Lembrando que cada fantasia tem um nimero e um nome, nado se esqueca!
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Vamos continuar a procurar 0S n0ss0s personagens, que serdo nossos botdes. No total serdo
cinco — trés botbes seguirdo as cores das nossas fantasias: vermelho, amarelo e verde. Va para

‘Selecione um Ator’ e procure pela palavra ‘Button’.

Figura 47 - Print Screen da interface ‘Selecione um Ator’

- x X Iy "4

b Direcao

Selecione um Ator

}

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

>, o4

Figura 48 - Print Screen da interface ‘Selecione um Ator’

4 Voltar Selecione um Ator

a= Wer-Y—Y—Y-Y--Y—X-
Button1 Button2 Button3 Button4 ButtonS Home Button

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Selecione ‘Button3’, vaem ‘Fantasias’ e exclua a segunda fantasia desse botdo. Agora, vamos

alterar sua cor.

Figura 49 - Print Screen da interface daaba ‘Fantasias’

1

button3-a
9 x5

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Clique na seta para selecionar nosso ator.

Figura 50 - Print Screen da interface de alteragéo da fantasia
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Para mudar a cor, clique em ‘Preencher’ e altere para cor 0, saturacdo 100 e brilho
100.

Figura 51 - Print Screen da interface de alteragéo da fantasia

B ™
Cor 0
Saturacao 100

i {

Brilho 100

&
< /

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Para a borda do nosso botdo utilizamos um gradiente. Clique em ‘Preencher’ e selecione

0 primeiro quadrado, mude a cor para 0, saturacdo para 50 e brilho 67.
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Figura 52 - Print Screen da interface de alteragdo da fantasia

Preencher - v Con

=
=
Troque

Cor 0

Saturagao 50
e
Brilho 67

L@
7 /

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Agora selecione o outro quadrado e mude a cor para 0, saturacdo 100 e brilho 65.

Figura 53 - Print Screen da interface de alteragdo da fantasia
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Em seguida, vamos fazer um texto no nosso botdo: escreveremos ‘Red’. Clique no T de

‘Texto’, clique em qualquer lugar do seu ator e escreva ‘Red’, mude a cor para branco em ‘Preencher’
e utilize a fonte Pixel.

Figura 54 - Print Screen da interface de alterag&o da fantasia

Fantasia  button3-a [ W I*,L» fii + + + ¥
Agrupar Desagrupar | Prafrente PraTrés | Frente  Afrds
Preencher " Coni v 0 Pizxel %
LN
A

O N &
(0]

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Observacdo: lembre-se de sempre posicionar e centralizar personagens e textos de acordo
com a sua escolha.

Para ndo perdermos tempo lidando com um ator por vez, vamos fazer uma trilha mais rapida,
um atalho. Com o botéo direito do mouse selecionando 'Meu personagem’, vou clicar em duplicar 2

vezes, criando mais dois botdes iguais para que depois os modifiquemaos.

Figura 55 - Print Screen da interface do ator

a

< AT7
duplicar

100
exportar

apagar S

=
Button4

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

ApoOs criar mais dois botdes vamos alterar o ‘Button4’. Para mudar a cor vamos em

‘Preencher’ € passamos a cor para 17, saturacdo para 100 e brilho para 100.
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Figura 56 - Print Screen da interface da alteracdo da fantasia
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Seguindo esse mesmo caminho, selecionamos a borda e mudamos os tons de cada

quadrado de cores. Primeiro quadrado: cor 17, satura¢do 50 e brilho 100.

Figura 57 - Print Screen da interface de alterag&o da fantasia
@™
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%
Troque

Cor 17
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Saturacdo 50

Preencher Con

Brilho 100

Pl /

|
Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Segundo quadrado: cor 16, saturagdo 100 e brilho em 65.
Figura 58 - Print Screen da interface da alterago da fantasia
. ( M e

&0
0=p
Troque
Cor 16

Saturacao 100
Brilho 65

Gl
i /

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Preencher Cor

Agora vamos alterar o texto, que era ‘Red’, para ‘Yellow’, amarelo em Inglés.

Selecione o texto e reescreva.

Figura 59 - Print Screen da interface de alterag&o da fantasia

o

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Vamos agora parao ‘Button5’, vamos alterar a cor e o texto assim como fizemos com os outros

botoes.

41



Para escolher um tom de verde, mudamos a cor para 29, saturagédo para 100 e brilho 100.

Figura 60 - Print Screen da interface da alterag&o da fantasia
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Para a borda utilizaremos cor 29, saturacdo 100 e brilho em 91.

Figura 61 - Print Screen da interface de alterag&o da fantasia

Preencher 1

B ™

0z .
-
Troque

Cor 29

a€( ) T
. §

Saturacao 50

{ )

Cc

Brilho 91

/| /

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Para o outro quadrado de cor, utilizaremos a cor em 33, saturacdo em 100 e brilho em 65.

Figura 62 - Print Screen da interface de alteracdo da fantasia

Preencher Corn

Saturacédo 100

Brilho 65

/| vd

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

—

Agora que mudamaos a cor dele para verde, alteramos seu texto para verde em Inglés: ‘Green’.

Figura 63 - Print Screen da interface de alteragéo da fantasia

ETa=1=18

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Apos selecionar e alterar os botdes, a tela fica assim como na Figura 64.

Figura 64 - Print Screen da interface do resultado da programagéo

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Finalizando a criacdo de todos 0s nossos personagens com o0s botdes ‘Certo’ e

‘Errado’, vamos em ‘Selecione um Ator’. Procure por ‘Button’ e selecione o0 ‘Button4’.

Figura 65 - Print Screen da interface de 'Selecione um Ator'

4 \oltar Selecione um Ator

a= -0

o = X |

Button1 Button2 Button3 Button4 Button5 Home Button

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Com esse ator selecionado, va para ‘Fantasias’ € exclua a segunda fantasia desse botéo,

mantendo apenas a primeira.
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Figura 66 - Print Screen da interface daaba ‘Fantasia’

1

4

buttond-a
TIx0

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Logo em seguida, vamos novamente procurar por outro ator seguindo a mesma trilha que

fizemos para o botdo ‘Certo’. E selecione 0 ‘Button5’.

Figura 67 - Print Screen da interface de escolha do ator

4 Voltar Selecione um Ator

a= OO DEC

QO & = X B

Button1 Button2 Button3 Button4 Button5 Home Button

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Com o ator selecionado, v novamente para ‘Fantasias’ € exclua a primeira, mantendo a

segunda.

Figura 68 - Print Screen da interface daaba ‘Fantasia’

button5-b
oL x02

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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G. Montando os c6digos dos nossos personagens

Para iniciarmos a nossa programacao de cada botdo/personagem, selecione primeiro o botdo
‘Start’e vé para a area ‘Codigos’.
Com o ator selecionado, procure na aba codigo ‘Eventos’ e arraste 0 bloco ‘Quando eu

receber’, clique na seta e selecione a mensagem ‘Mostrar botdo Start’.

Figura 69 - Print Screen da interface do c4digo ‘Quando eu receber’

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Queremos que nosso ator apareca quando ele receber a mensagem. Para isso, va até

‘Aparéncia’ e arraste o bloco ‘Mostre’ para encaixa-lo abaixo do ‘Quando eu receber’.

Figura 70 - Print Screen da interface da sequéncia de codigo de ‘Mostrar botdo Start’

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Apds fazer essa sequéncia, queremos gque nosso botdo, depois de ser selecionado no jogo,

desapareca. Para fazermos isso, vamos em ‘Eventos’e arrastamos o bloco ‘Quando eu receber’.

Figura 71 - Print Screen da interface do cddigo de ‘Esconder botéo Start’

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Logo apos, clicamos na seta e criaremos uma nova mensagem, ‘Esconder botdo Start’. Para
escondé-lo, vamos em ‘dparéncia’ e arrastamos 0 bloco ‘Esconder’ para se encaixar no bloco

‘Quando eu receber’.
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Figura 72 - Print Screen da interface da ‘Nova Mensagem’

Nova Mensagem x |
|

Novo nome de mensagem:

[ esconder botdo Start ]

Cancelar q

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Figura 73 - Print Screen da interface da sequéncia de cddigos ‘Esconder botdo Start’

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Para todos 0s n0ssos personagens: queremos que eles ndo aparecam natela do ‘End of Game .
Assim, criaremos uma sequéncia especifica para todos. V& para ‘Eventos’, arraste 0 bloco ‘Quando
0 cenario mudar para’, clique na seta e mude para ‘Cendrio2’. Depois, va para ‘Aparéncia’e encaixe

o bloco ‘Esconda’.

Figura 74 - Print Screen da interface da sequéncia de codigos ‘Cendrio2’

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Na proxima sequéncia, a ideia é que, quando o usuario que estiver jogando clicar no botdo
‘Start’, ele realize uma acdo. Entdo, em ‘Eventos’, procure ‘Quando esse ator for clicado’ e arraste

para a area de programacédo do nosso botdo ‘Start’.
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Figura 75 - Print Screen da interface do cédigo ‘Quando este ator for clicado’

4

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

>

Quando o nosso ator for clicado, queremos que ele emita um som; para isso, procuramos ‘Som
na aba de ‘Codigos’ e arrastamos o bloco ‘Toque 0 som’ para se encaixar abaixo do ‘Quando este ator

for clicado’.

Figura 76 - Print Screen da interface da sequéncia de codigos ‘Quando este ator for clicado’

foque o som pop v

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Depois de esse ator emitir 0 som, queremos que ele desapareca apés ser clicado. Va para

‘Eventos’ e arraste o0 bloco ‘Transmita’, selecione a seta e clique na mensagem ‘Esconder botéo Start’.

Figura 77 - Print Screen da interface da sequéncia de codigos ‘Quando este ator for clicado’

foque 0 som pop -

( D,

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Depois que o ator for clicado e desaparecer da tela, queremos que nosso cenario mude para o
préximo, o0 ‘Artic’. Va para ‘Aparéncia’ e arraste 0 bloco ‘Mude para o cendario’. Na seta, selecione

0 cenario ‘Artic’.
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Figura 78 - Print Screen da interface da sequéncia de codigos ‘Quando este ator for clicado’

mude para o cenario  Arclic v

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Lembrando que, no inicio, criamos uma mensagem ‘Instru¢ées’ direcionada ao nosso
Snowman, mas ndo criamos a programacao de receber. Assim, aqui no botdo ‘Start’ vamos transmitir
essa mensagem a fim de que nosso boneco de neve a receba.

V& para ‘Eventos’ e encaixe 0 bloco ‘Transmita € espere’ € clique na mensagem

‘Instrucoes’.

Figura 79 - Print Screen da interface da sequéncia de codigos ‘Quando este ator for clicado’

foque o som: pop v

mude para o cenano  Arclic »

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Apos as instrucdes serem transmitidas, queremos que nossos botBes aparecam na tela. Em
‘Eventos’, encontre e arraste 0 bloco ‘Transmita’, depois disso, clique na seta e crie uma nova

mensagem: ‘Mostrar botoes’.

Figura 80 - Print Screen da interface do ‘Novo nome de mensagem’

Nova Mensagem x

Novo nome de mensagem:

| mostrar botées |

k]
Cancelar

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Finalizamos aqui a nossa ultima sequéncia de programacdo do nosso botéo ‘Start’.

Figura 81 - Print Screen da interface da sequéncia de cédigos ‘Quando este ator for clicado’
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Agora vamos fazer a programacdo do nosso personagem ‘Apple’, que possui as fantasias

‘Bananas’e ‘Watermelon-a’.

Para iniciarmos devemos lembrar: toda vez que formos iniciar uma programacgdo no Scratch,
temos que comecar pela categoria ‘Eventos’.

Bom, queremos que nossos botdes sumam/escondam-se na primeira tela. Para isso, va em

‘Eventos’e arraste o0 bloco ‘Quando bandeira verde for clicado’.

Figura 82 - Print Screen da interface do codigo ‘Quando bandeira verde for clicado’

P .

e

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Apos isso, vaem ‘Aparéncia’ e encaixe 0 bloco ‘Esconda’ abaixo do ' Quando bandeira

verde for clicado’.

Figura 83 - Print Screen da interface do cddigo ‘Quando bandeira verde for clicado’

esconda

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Vamos para a proxima sequéncia: em ‘Eventos’, arraste o bloco ‘Quando eu receber’e clique

na seta para mudar a mensagem ‘Mostrar-maga’.

Figura 84 - Print Screen da interface ‘Mostrar-maga’

e T [ ¥otal o ¥ad e
QUANOO el eCene|

Tar rr e —
ToSiE-maca »

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Vaem ‘Aparéncia’e encaixe o bloco ‘Mostre’.

Figura 85 - Print Screen da interface do cédigo ‘Mostrar-maga’

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Agora iremos criar uma variavel, porque temos fantasias e elas precisam ir mudando durante
0 jogo. Procure na aba ‘Cddigos’, ‘Variavel’ e crie uma variavel com o nome ‘Fantasia’.
Figura 86 - Print Screen da interface nova variavel: ‘Fantasia’

Nova Variavel x

Nome da nova variavel:
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atores ator

|
‘ Cancelar q
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

ApoOs isso arraste o bloco ‘Mude para’ para a é&rea de programacdo, VA& para

‘Aparéncia’, procure a variavel ‘Fantasia niimero’ € a cologque dentro do nosso bloco.
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Figura 87 - Print Screen da interface da sequéncia de cddigos ‘Mostrar-maga’

quando el receber | mostrarmaga =

_

mude  faniasia ¥ par@| fantasia = nimero

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Aindaem ‘dparéncia’, encaixe embaixo o bloco ‘Mude para a fantasia’e selecione a fantasia
da maca.

Figura 88 - Print Screen da interface da sequéncia de cddigos ‘Mostrar-maga’

faniasia » para fantasia nGmero »

mude para a fantasia appie =

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Faca essa mesma sequéncia para as outras fantasias com seus respectivos nomes, retire o

‘Mostre’ e acrescente o bloco ‘Espere 1 seg’.

Figura 89 - Print Screen da interface da sequéncia de codigos ‘Mostrar banana’

mude para afaniasia Bananas =

mude faniasia » para fantasia nimero e

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Figura 90 - Print Screen da interface da sequéncia de cddigos ‘Mostrar melancia’

Ve

mude para a fantasia  Watermeion-a »

mude fanasia » para fantasia nGmero

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Finalizamos aqui nossos codigos das fantasias. Iremos montar os cddigos dos botdes, iniciando
com o botéo vermelho e dando sequéncia nos outros.

Lembrando que todos 0s nossos personagens e botdes ja estdo com dois codigos prontos:
quando o cenario mudar para o final eles somem e, quando a bandeirinha for clicada, eles se escondem.

Agora vamos para a proxima sequéncia, na qual, quando o usuério que estiver jogando clicar
nos botdes, eles realizem uma acdo. Entdo, em ‘Eventos’, procure ‘Quando esse ator for clicado’ e
arraste para a area de programacéo de cada um dos botbes: Red, Yellow e Green.

Quando os nossos atores forem clicados, queremos que eles emitam um som, para isso
procuramos ‘Som’na aba de ‘Codigos’ e arrastamos o bloco ‘Toque 0 som’ para se encaixar abaixo do

‘Quando este ator for clicado’.

Figura 91 - Print Screen da interface da sequéncia de codigo ‘Quando este ator for clicado’

foque o som pop v

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Quando nosso botéo for clicado novamente, queremos que ele realize outra agdo. Criamos uma
nova sequéncia: em ‘Eventos’ procure ‘Quando esse ator for clicado’ e arraste para a area de
programacao.

Va para ‘Controle’, procure e arraste o bloco ‘Se entéo, sendo’.
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Figura 92 - Print Screen da interface da sequéncia de codigo ‘Quando este ator for clicado’

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Vamos preencher ess vazio que est entre 0 ‘se’ e 0 ‘entdo’: V& para 0s operadores e encaixe

nesse vazio o bloco ‘Vazio = 50°.

Figura 93 - Print Screen da interface da sequéncia de codigo ‘Quando este ator for clicado’

quando este ator for Chcano

$e

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Quando a nossa fantasia ‘Mac¢a’ for ‘= 1°, que é o nUmero da fantasia dela, nosso codigo vai
transmitir: ‘Acerto’. Caso ndo seja 0 numero 1, transmitird: ‘Erro’. Para isso, iremos em ‘Variavel’

procurar nosso bloco na variavel ‘Fantasia’ para encaixar dentro do nosso operador.

Figura 94 - Print Screen da interface da sequéncia de codigo ‘Quando este ator for clicado’

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Eu quero que ele transmita ‘Acerto’ se a fantasia for ‘= 1°. Va para ‘Eventos’, procure 0 bloco
‘Transmita’ € Crie uma nova mensagem: ‘Acerto’. Depois que o acerto for transmitido, queremos que
se passe para outra fantasia. Para isso, use 0 bloco ‘Transmita e espere’e selecione a proxima fantasia.

Figura 95 - Print Screen da interface da sequéncia de codigo ‘Quando este ator for clicado’

ransmeEia . mosirar banana v

LeNA0

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Caso ndo seja 0 numero 1, a mensagem transmitida serd: ‘Erro’. Para isso, encaixe o bloco

‘Transmita’ dentro da nossa sequéncia do ‘sendo’ e crie uma nova mensagem ‘Erro’.

Figura 96 - Print Screen da interface da sequéncia de codigo ‘Quando este ator for clicado’

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Bom, eu quero que meus botdes aparecam, entdo vamos criar uma sequéncia para que isso
aconteca. Vaa ‘Eventos’, procure 0 bloco ‘Quando eu receber’ e selecione ‘Mostrar botoes’. Depois,

vaa ‘Aparéncia’ e procure ‘Mostre’.

Figura 97 - Print Screen da interface da sequéncia de codigo ‘Mostrar botées’

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Todos esses codigos que foram feitos para o botdo vermelho serdo copiados para os botdes
verde e amarelo. O que ird mudar apenas serdo: o humero correspondente a fantasia (para o amarelo
sera ‘Fantasia = 2’e 0 verde, ‘Fantasia = 3°) e as mensagens a serem transmitidas apds o acerto.

Figura 98 - Print Screen da interface da sequéncia de codigo ‘Quando este ator for clicado’

ransmia

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Figura 99 - Print Screen da interface da sequéncia de cddigo ‘Quando este ator for clicado’

fransmita end of game » € espere

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Vamos comegar agora a sequéncia de comandos do nosso botdo ‘Acerto’. V& para eventos,
procure 0 bloco ‘Quando eu receber’, cologue na area de programacao do nosso botdo ‘Acerto’ e

selecione a mensagem ‘Acerto’.

Figura 100 - Print Screen da interface do codigo ‘Acerto’

Quando eu receber  acero -

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Quando o nosso botéo receber essa mensagem, queremos que ele realize uma acgdo, que é
aparecer. Para isso, V& para ‘Aparéncia’, procure o bloco ‘Mostre’ e encaixe abaixo do nosso bloco

‘Quando eu receber’.

Figura 101 - Print Screen da interface da sequéncia do codigo ‘Acerto’

mostre

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).
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Quando o botdo aparecer, queremos que ele emita um som. V& para ‘Som’, encaixe o bloco

‘Toque 0 som e escolha 0 som que vocé quer. Aqui escolhemos ‘Magic Spell .

Figura 102 - Print Screen da interface da sequéncia do codigo ‘Acerto’

toque 0 som  Magic Spell »

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

A partir disso, va para ‘Controle’ e procure 0 bloco ‘Espere um segundo’, depois va para a

‘Aparéncia’e encaixe abaixo o bloco ‘Esconda’.

Figura 103 - Print Screen da interface da sequéncia do codigo ‘Acerto’

loque 0som  Magic Spell »

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Essa mesma sequéncia vai para 0 nosso botdo de erro. Iremos apenas mudar o bloco

‘Ouando eu receber’ para ‘Erro’e 0 ‘Toque 0 som’ para ‘Oops’.
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Figura 104 - Print Screen da interface da sequéncia do cddigo ‘Erro’

esconda

Fonte: Elaborado pela pesquisadora a partir do software Scratch (2024).

Desse modo, finalizamos a oficina do jogo Acerte as Cores em Inglés, utilizando o Scratch
com os alunos participantes da pesquisa. Enfatizamos a importancia desse evento para que eles se
apropriassem das ferramentas e possibilidades presentes no Scratch para entdo desenvolverem seus
préprios jogos utilizando os conteidos estudados em Lingua Inglesa.

A seguir, apresentamos as trilhas dos jogos criados pelos estudantes, visando demonstrar a
desenvoltura deles na utilizagdo do Scratch. Ressaltamos que ndo foi feita descricdo ou explicacdo
detalhada dessas trilhas, pois 0s jogos desenvolvidos pelos alunos utilizaram codigos semelhantes aos

ensinados durante a oficina.
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CRIACOES DOS ALUNOS

TELAS E TRILHAS

2.1 JOGO QuizUndertheSea

TELA INICIAL DO JOGO QuizUndertheSea

NOME DO JOGO |QuizUndertheSea

EQUIPE/autoras | XLFe XLC

LINK DO JOGO https://scratch.mit.edu/projects/929242079

- Ensinar e reforcar o uso correto dos conceitos do tempo verbal Simple Past.
OBJETIVO DO - Ampliar e consolidar o vocabulario aprendido em sala de aula; desenvolver
JOGO habilidades de comunicacdo basica em Inglés fazendo wuso de greetings
(saudacbes, pronomes e verbos).

- Ampliagdo e consolidacdo de palavras e expressdes em Inglés,
permitindo um uso mais amplo e preciso do idioma.

- Melhoria nas habilidades de comunicacédo bésica, pratica de didlogos e
HABILIDADES interagOes sociais em Inglés.

- Uso correto dos conceitos sobre o Simple Past Tense, incluindo a
formacdo de frases e o entendimento dos

conceitos sobre esse tempo verbal estudado em Inglés.
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Storytelling do jogo QuizUndertheSea

No fundo do oceano, onde a luz do sol mal alcanga, encontra-se um mundo misterioso e
fascinante. Neste reino azul profundo, habitado por criaturas fantasticas, uma aventura intelectual
esté prestes a comecar. Conheca QuizUndertheSea, um jogo interativo que mergulha os participantes
em um quiz submarino.

A historia que queremos contar € a de um encontro inusitado entre uma agua-viva astuta e um
tubar&o entusiasta. A Agua-Viva, conhecida por sua sabedoria e curiosidade, assumira o papel de
entrevistadora, guiando os jogadores atraves das perguntas desafiadoras. Enquanto isso, o Tubaréo,
com seu entusiasmo contagiante, sera o mestre de cerimonias, apresentando o jogo com disposi¢ado
e energia.

No jogo QuizUndertheSea, os participantes sdo convidados a testar seu conhecimento sobre
o Simple Past e também reforcar fixacéo de palavras para desenvolver habilidades de comunicacdo
basica em Inglés, fazendo uso de greetings, contetido estudado em LI, respondendo a perguntas sobre
os conceitos do Simple Past Tense. Conforme avancam, exploram os recantos do oceano virtual,
envolvendo-se em um ambiente estético baseado nos mistérios das profundezas marinhas. O jogo
progride a medida que cada pergunta é respondida corretamente, desafiando os jogadores a
mostrarem seus conhecimentos a respeito do contedo mencionado.

As regras sao simples: acerte as perguntas para seguir adiante. A cada etapa bem-sucedida,
0s jogadores sdo recompensados com perolas reluzentes, simbolos de sua conquista e seu progresso.
O objetivo final é alcancar o conhecimento maximo sobre o Simple Past, celebrando o aprendizado
com essas preciosidades.

A mecanica do jogo é aprimorada por elementos visuais e sonoros, que transportam 0s
jogadores para o fundo do oceano. Cada detalhe do cenario, cada som e imagem contribuem para
uma experiéncia imersiva e cativante.

Em QuizUndertheSea, ndo ha niveis complicados; em vez disso, os jogadores sdo convidados
a desfrutar da jornada educativa e emocionante, guiados pela voz amigéavel da Agua-Viva e pela
alegria contagiante do Tubaréo.

Entdo, prepare-se para mergulhar em um mundo de conhecimento e descobertas, onde as

respostas certas sdo recompensadas com a beleza das profundezas oceanicas.
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12trilha do jogo
QuizUdertheSea

quanfioneu receber | tubarao ¥ quando. |, for clicado

foque o som  blubblub » até o iim

o @) sepis
diga por o gegumndos
o @) oo
o @) s

guando el feceber | instucoes

«M=H Assinale as aliernativas comretas quanto ao simple past. i ° segundos
doe (CIEDD) vor € i

fransmita’ mostrar polvo »

“Trilhas da cria¢do
do botéo ° Start’

quandoe eu receber  mosirar boldo Start -

quando o cenario mudar para mar2 -
mosire

quando eu receber  esconder botdo Start =

quando este ator for clicado
toque osom Pop =
transmila esconder botdo Start »

mude para o cenario  mar 2 -

transmita instrucbes = e espere

espere e seQ

transmita mosirar boties -
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‘quando o cenano mudar para. cenano2 w

S cammm LS

Y

Trilhas da criagéo
4 _ do personagem
quando eu receber  mostrar polvo 'Polvo’

mikle para o cenano. mar3 -

(35 O simple past € o correspondente ac passado simples. no portugués.  Jb]; o segundos

mude  faniasia » para | fantasia nGmero v

mikle para a fanfasia’  agua viva »

fransmita. mostar agua viva v

mixle  faniasia » para| fantasia namero v

mikie para a fanfasia nemo v
-
fransmita’  mosfrar nemo «

N4

St

AR

mikie para a fantasia. marieinho -

ﬁa;\smil;i mostrar martelmho v

SR Trilhas da criagéo
do personagem
‘Polvo’

L[HE Esse tempo verbal utiliza a terminagéo -ing. Hdds ° segundos

mikle faniasia » para| fantasia  namero v

mikie para a fantasia Ramvosa -
I —
fransmita | mostrar raivosa
e )

mosire

L[h=H Este tempo verbal utiliza a terminacdo -ed, -ied, ou -d ao final do verbo. s o segundos

mikle faniasia ¥ para fantasia namero v

mikie para a faniasia  francisqunho -

77N\
@)
H=M Acrescentames ES aos verbos terminados em consoante +y. Jhs o sequnkdos =
—~ e _— /7
fransmita . end cfgame « ‘\\Q)
: =
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quando | | for clicado quando esie ator for clicado False

foque 0 som  pop v Trilhas da
criacdo do botéo
'False’

eslconda

quando o cenano mudar para | mar2 -

quando 0 cenano Mklar pard. | Cenanoz v

quande este ator for clicado
quando eu receber  acerio' v

fantasia nome ¥
espere seq

fransmita’ acerio v | e espere

fransmiia’  esconder bolao

Senao
esconda
fransmila’ emo ¥

guando 0 cenano mudar para. | mar 2 >

Trilhas da
criacdo do
botdo True'

quando O cenano mudar para  Cenanoz -
quando este atocfor chicado

foque o SOm  pop -

quando este ator for chcado

fantasia nome w - @ entao

transmiia’ emo v | e espere

quando eu receber | acerlo -

transmta | esconder botao .
SENG0

fransmiia. acerio =
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3 quando eu receber | mostrar agua viva v
quando | .| for clicado

esconda Trilhas da criagéo

do botdo'False’

quando este alor for clicado

foque 0 Som pop w quando 0 cenano mudarpara’ | cenanoc? v

quando e<ie ator for chcado

fantasia’ | nome » = EELUERVIE] eniao

fransmila eno »

quando ey receber || acerlo

espere°seg

2 fransmifa’ esconder botao v
Senao

fransmita aceilo » € espere

quando il _Mor clicado quando o cenano mudar para | cenanc2 v

esconda Trilhas da criagéo
do botdo'True'
quando este ator for chcado

toque o Som pop -

guando este ator for clicado

fantasia | nome « = agua viva entao

ifransmifa  acerio »
Senao

fransmila eo » € espere

quando el receber acerto v quando eu receber | mostrar agua viva' v

espere o seq ransmit2 . mostrar botoes «

fransmita  esconder botao v

escorkla

OO
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y guando eu receber  mostrarnemo v
quando || for clicado

esconda

o Tnlhasc!a'crlaga?
LT do botao'False

quando este ator for clicado
foque o som pop -
quarkio eu receber | aceilo »

espere@seg

fransmia esconder boldao v

quanio este ator for chicado

fantasia nome w
fransmita’ acerio -
Senao

fransmita acerio v | eespere

quando O cenano mudar para’ | Cenanoz v

(®)

¢ uando o cenano mudar para || cenano2
quando | . for clicado d P %

esconda

quando esie alor for clicado

s Trilhas da criacdo
do botdo'True'

faniasia nome -
quando este ator for chicado

ansmiia eno =
foque o Som pop -
senao

fransmifa’  ermo - | € espere
quando eu receber | moshar nemo v

fransmita | mostrar botoes »

quando eu receber | acerfo =

fransmita  esconder bofao v

escomia
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quando | .| for clicado

esconda

quando este alor for clicado

foque 0 20m pop -

quankio este ator for cicado

faniasia  nome »

fransmita acerio v

SEnao
acerio

transmita e espere

quando eu receber  mostrar marteinho

Trilhas da criagéo
do botéo 'False’

quando eu receber

e (05 )

fransmita . esconder bofao »

acerlo

quando | I for chicado

esconda

quando O cenano mikiar para = cenano2 . .
Trilha da criagdo

do botdo 'Acerto’

quarkio el receber

acerio -«

moste

foque o som  Magic Spell -

=

escorklia

for cicado

quamndo

esconda

fuamnkio eu receber  ero w

fogue o som

i @)

quando o cenano mudar para | cenano2 e

escomnkda

Trilha da
criacdo do
botdo ‘Erro’

Dun Dun Dunnn. =
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quando || for clicado

i/

mosire

fransmiia  mostrar bolhas

 —

va pard d camada deftras »

desize por o segs. ate| posicado aleatona v

quando 0 cenano mudar para | mar2 -

Trilhas da

criacdo das
bolhas d’dgua

o~
bandil L
-

“ -

.

Trilhas da criacéo
dos personagens
‘Peixes'

. for.chcado quarklo o cenano mudar para | mar2 v

fransmita mosirar maivadao

Eat
SN
N

Trilhas do
personagem
‘Tubaréo’

Vva pard d camada detras »

v €D @
s o @) som < €D v D
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SR
. B
. 5 quando o cenano mudar para (:;r' Y
quando | .~ for chcado (B et g

.

esconda .
mostre Trilhas do

personagem
fransmita’  mosirar grnfonix v 'Grilo’

foque osom  gric »

Va pard d camada defras =

Va pard X @ - @

desfize por o Seqs. até xc @ y: e

quando o cenano mudar para | mar2 v quando |, _~for chicado “”

) Trilhas do
personagem
'Mergulhador'

esconda

fransmita’  mostrar merguihador =

B & — quando o cenano mudar para | mar3 w
ireex €D @ i

: escormkia
sestce por @) o a6 €D v €D

quando eureceber | mostrar merquihador »

toque o som' bolhmhas =

quamdo eu receber || mostrar mergulhador > i
Lo oA quando atecka | espaco w | for pressionada

fransmita mostrar bubbless «

Va paia X: o y: @

Trilhas do
personagem
‘Mergulhador’

quando | ._for clicado

g

esCcorka
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quando o cenano mudar para

fransmiia . mostrar algas »

va pard d camada  de tras

quando o cenano mudar para || cenano2 -

Trilhas para criagdo
3 das 'Algas’

‘ mude para a fantasia

mpefeo‘seg

‘ mude para a fantasa
espere o seq
‘ mude para a fantasia

espere o seq

mude para a fantasia

Trilhas para criagéo
das 'Algas'

mude para a fantasia

0)(®)

mude para a fantasia

0
\_/
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quando o cenano mixiar para | cenano2 «

fransmila’ mostrar tartas « . L.
; Trilhas da criacéo

da “Tartaruga”

quando 0 cenano mudar para. mar 2 -«

Lkl byee, explorers!
deshize por o segs. até ¢ @ ¥ @

quando o0 cenano mudar para || mar3 v

escomkla

guando o cenano mudar pard.  mar 2 « quando | , _ jor chcado W

< 2

fransmita) mostrar crab » esconda Trilhas da criagdo
. do “Crab”
(Caranguejo)

quanio o cenano mudar para || mar3 -

vd para a camada’ da frente »
sempre

mude para a faniasia 1

espere @ seq quando o cenarno mudar para || cenano2 v

mude pard d faniasia 2 »

wpete@seg

7

O jogo desenvolvido no Scratch focou conteldos de Inglés como Simple Past Tense,
vocabulario e saudacdes (greetings), ambientados em um vibrante cenario submarino com
personagens como Agua-Viva e Tubardo. A dupla demonstrou criatividade ao integrar esses

elementos, oferecendo uma experiéncia ludica e educativa.
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Durante o jogo, 0s personagens fazem afirmacdes e interagem, permitindo aos jogadores
praticarem o Simple Past Tense e expandir o vocabulario. As saudagdes foram incorporadas de
maneira pratica, facilitando a assimilacdo. Além de explorar gramatica e vocabulario, 0 jogo
desenvolveu habilidades de escrita e oralidade, alinhadas a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(Brasil, 2017). A criatividade da dupla resultou em uma ferramenta eficaz e divertida para o

aprendizado do Inglés.
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2.2 JOGO DIVA E OS ENCANTADOS

TELA INICIAL DO JOGO DIVA E OS ENCANTADOS

o-r 3 g g
- ] .
}

NOME DO JOGO

Diva e os Encantados

EQUIPE/Autoras

XAC - XCR - XFR

LINK DO JOGO

https://scratch.mit.edu/projects/929242741

OBJETIVO DO
JOGO

Reforgar o uso correto do Simple Present Tense.
- Desenvolver competéncias linguisticas em leitura e escrita.

HABILIDADES

Habilidades Linguisticas
- Gramatica e Vocabulario: praticam e reforcam o uso correto do Simple
Present e expandem seu vocabulario em Inglés.
- Leitura e Escrita: melhoram a compreensdo de textos e a habilidade de
redigir dialogos e instrugcdes em Inglés.

Habilidades de Programacéao
- Ldgica de Programacdo: aprenderam a criar scripts usando blocos de
cddigo, entendendo a légica sequencial e condicional.
- Resolugdo de Problemas: desenvolveram estratégias para resolver
problemas que surgiram durante o desenvolvimento do jogo, como bugs €
falhas na ldgica.
- Design de Jogos: adquiriram nogdes basicas de design de jogos, incluindo
a criacdo de personagens, cenario e mecanica do jogo.

Habilidades Criativas e Artisticas
- Design Gréfico: criaram personagens e cenarios, explorando habilidades
artisticas e visuais.

- Storytelling: desenvolveram narrativas envolventes para 0 jogo,
aprimorando a habilidade de contar histérias de forma criativa.
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https://scratch.mit.edu/projects/929242741

Storytelling do jogo Diva e os Encantados

Na floresta de Diva e os Encantados, desenrola-se um conto magico, convidando o0s
jogadores a embarcarem em uma jornada de aprendizado e aventura. Liderados por Diva, a guia
fada, os jogadores encontram uma série de personagens encantados que habitam as matas misticas.
A medida que os jogadores adentram a floresta, encontram Merlim, o s&bio sapo, que faz
perguntas para testar seu conhecimento sobre o tempo verbal Presente Simples. Ao lado de Merlim,
o elfo amigavel, e o curioso viajante humano, Potter, aguardam cada um com suas proprias
indagacOes para desafiar a compreensao dos jogadores.

Mas ndo sdo apenas os habitantes da floresta que envolvem os jogadores no aprendizado.
Rubens, o gentil centauro, também se junta a brincadeira, adicionando sua perspectiva Gnica a
mistura. Juntos, esses seres magicos tecem um emaranhado de perguntas e desafios, encorajando os
jogadores a pensarem criticamente e aplicar seu conhecimento do tempo verbal Presente Simples.

Quanto mais os jogadores caminham pela mata, respondendo a perguntas e superando
obstaculos, mais progridem nos niveis do jogo. Com cada resposta correta, os jogadores se
aproximam de dominar o tempo verbal Presente Simples, enquanto também descobrem segredos e
maravilhas da floresta encantada.

No entanto, neste reino magico, ndo ha recompensas ou tesouros a serem encontrados. Em
vez disso, a verdadeira recompensa esta no conhecimento adquirido e nas habilidades aprimoradas
ao longo do caminho — pois no mundo de Diva e os Encantados, o maior tesouro de todos é a alegria
de aprender e a magia da descoberta. Portanto, junte-se a Diva e seus amigos nesta jornada
encantadora, onde aprendizado e aventura caminham lado a lado entre as maravilhas da floresta

encantada.
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quando || for clicado

N

quando o cenano mikar parda. fim =

foque o om Magic Spell = \N—v!

o @) g
diga por o segundos quando o cenano miklarpara  node
diqja por o 2equmdos ot |
o @) s

quando este ator for clicado

D 4

quando eil receber | Insinicoes « diga por o SEQUNGOS
por (@) scounacs
G[bEM Choose the correct option from the simple past! J<is o segundos

Trilhas da criacéo
da personagem
'Diva’

‘@)

quando eu receber | Mostrar botdo starl

quanxio este ator for clicado o
e ‘ Criacédo do

botdo “Start”

foque o som. Water Drop

fransmita. Esconder bofao starl v

mixle para 0 cenano.  FLORESTA w

transmita: Instrucoes » '€ espere

fransmita’. mostrar botoes v
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guando o cenano mikiar para  Mouniam -

Y-

esconda . -
«quando este ator for cicado Trilhas da criacdo da

- n palavra
fantasia ‘Lived’(verbo)

fransmila Acerio =

senao

fransmiia  emo *
quando €u receber | Acerlo =
quando |, for cicado - . ; - 3

Ty

Trilhas da criacdo do
botéo 'Acerto’

quando o cenano mikarpara  dia w

quando eu receber | emo «

Trilhas da criagdo do
botdo ‘Erro’

qQuando O cenano miklar para | dia +

N’
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quanio este ator for cicado

foque o Som pop v

quando esie alor for clicado

fantasia

transmila’ eno -
2enao

transmila Acerio -

quando 0 cenano mudar para | noie v

quando o cenano mudar para

Wiich House -«

for chcado

quando este ator for cicado

ransmila. Aceric «

Senan

ransmild’ emo

quando o cenano mudar para || noids -

Trilhas da criagéo
daspalavras:

‘Teach’/ “Will

teach’(verbos)
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quarkio o cenano mudar para  Wiich House = Trilha da Cfiagﬁo
. , da palavra;

‘Likes’ (verbo)

quarkio esie ator for chcado quando o cenanc mudar para  fim ¥

foQuUe 0 SO pop -

quando o cenano mudar para  Mouniain -

quando este alor for dicado

faniasia = o

ransmiia’ Acerio - gquando O cenano mxlar para. noie »

senao

fransmiia emo »

quando |, ! forcicado B quando o cenario mudarpara Wiich House v

esconda , Trilhas da criagdo

: da palavra:
quando o cenario mudar para | fim ¥ “Liked® (verbo)

quando este ator for cicado
quando o cenario mudarpara  noite v
foque osSom pop v

quando este ator for cicado

fantasia = o entao

transmita  Acerlo »

senao

fransmila emo v
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quando |, _| for cicado quando O cenanoc mudar para. Iim -

Sh
IA s

e o

Trilhas da criagéo
do personagem
‘Merlim'

quando este ator for cicado

b= She doesn't

nofie >

foque o som  croadk -

L4[H= Hello, my name is Merlim! Ny o segundos
H=W | am the wise frog of the forest. JCds ° segundos
HEW Select the right button! Ny o segundos

tfoque o som crodk =

H=W She doesn't magic everyday. N o segundos

magic everyday. N dos o segundos

quankio o cenano miklar para | fim =

fransmita  emo ¥
SENao

fransmita’ Acerio »

quando o cenano mixiar para | Gandaif »

Trilhas da criacdo
da palavra; ‘Fix’
(verbo).
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quando o cenano mudar para | centauro v

quando o cenano mudar para  Gandalf w

quando o cenario mudar para  fim v

quando este ator for clicado

(verbo).

Trilhas da criagdo
dapalavra; ‘Fixed’

se fantasia = 0 entao

fransmita Acerto ¥
SENao

fransmita ermo v

quando RS s T quando 0 cenano mudar para | noide -

escorkla
esconda

quando o cenano mudar para | Wiich House =

o @) s
o @) s
o @ s
o @) s

quando este ator for chicado

GHEW Deoes Merlim dark magic? 0 o seqgundos

quando o cenano mudar para  Mouniain v

quando 0 cenanc midar para . dia’ =

quando o cenano miklar para | fim »

‘Elfo’

Trilhas da criacdo
do personagem

DICIE)

80




quando |, | for ciicado quando o cenano mudar para | fim =
esconxa Trilhas da criacdo da
palavra: ‘Makes’
(verbo)
quando o cenano mudar para = Gandalf »
quando este ator for cicado
fantasia
fransmmita Acerfo +
senao
transmita eno v
v P guando o cenano mudar para. fim ¥ lMahnﬁ‘
esconda Trilhas da criagéo
quando este ator for clicad¢ da palavra:
‘Making’ (verbo)
quando o cenano mudar para ISR = &

ransmia Acerio v

Senao

ansmia | emo v

quando o cenarnio mudar para

Trilhas da criagéo da

palavra; ‘Make’
quando o cenano mudar para = Gandalf » (verbo)

quando este ator for chicado

fantasia = o entao

fransmita emo »

senao

fransmita  Acerio »
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quando o cenano mudar para = Mounfain «

toque o som Magic Spell »

LIWEM Hello stranger, my name is Potter. N<¢ o segundos

Trilhas da
GEN | generally to the enchanted forest in April. J[+o' s o segundos personagem
“Potter”

quando o cenano mudar para  fim ~ quando o cenario mudar para  centauro v

N

quando este ator for chicado

B 4

LOVEM | generally to the enchanted forest in April. N0l o segundos

quando este ator for cicado

LTVEW | generally to the enchanted forest in April. Jhs o segundos

(©@®
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Antes de iniciar o desenvolvimento do jogo no Scratch, as alunas responderam a um roteiro
descrevendo o projeto idealizado, definindo claramente o conceito. Elas planejaram elementos como
sprites, cenarios e sons, criando um design intuitivo e atraente. O jogo se passa em uma floresta
encantada e segue o formato de um quiz, no qual os personagens fazem perguntas sobre o Simple
Present Tense, em Inglés, com o jogador selecionando a opgéao correta. Para progredir, é necessario
conhecimento basico da lingua inglesa, pois todas as falas dos personagens estdo nesse idioma.

O objetivo do jogo é treinar o uso do Simple Present Tense, promovendo leitura, escrita e
gramatica, como propGe a BNCC (Brasil, 2017). Além disso, 0 projeto permitiu o aprendizado de
conceitos béasicos de programacdo, desenvolvendo o raciocinio légico das estudantes. Diva, a fada,
Merlim, o sapo sabio, o elfo e outros personagens fazem as perguntas e, embora ndo haja recompensas

materiais, a principal conquista é o aprendizado.
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2.3 JOGO O RESGATE DA PRINCESA VENELOPE

Ne

TELA INICIAL DO JOGO O RESGATE DA PRINCESA VENELOPE

NOME DO JOGO O Resgate da Princesa Venelope
EQUIPE/alunos YSL — XMSS
LINK DO JOGO https://scratch.mit.edu/projects/932962515

OBJETIVO DO JOGO

Desenvolver Competéncias Linguisticas em Leitura e Escrita.

HABILIDADES

Habilidades Linguisticas

- Gramatica e Vocabulario: praticam e reforcam o uso correto de
termos e expressdes e expandem o vocabulério em inglés.
- Leitura e Escrita: Melhoram a compreensdo de textos e

a habilidade de redigir dialogos e instru¢Ges em Inglés.
Habilidades de Programacéo

- Ldgica de Programagdo: aprenderam a criar scripts usando blocos

de cddigo, entendendo a I6gica sequencial e condicional.

- Resolucédo de Problemas: desenvolveram estratégias para resolver

problemas que surgiram durante o desenvolvimento do jogo, como

bugs e falhas na logica.

- Design de Jogos: adquiriram nogBes bésicas de design de jogos,
incluindo a criacdo de personagens, cenario e mecénica de jogo.

Habilidades Criativas e Artisticas

Design  Grafico:  criaram  personagens e  Cenarios,
explorando habilidades artisticas e visuais.

Storytelling: desenvolveram narrativas envolventes para o jogo,
aprimorando a habilidade de contar historias de

forma criativa.
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Storytelling do jogo O Resgate da Princesa Venelope

No reino de Pixelland, situado entre colinas e florestas exuberantes, uma historia de
bravura e heroismo se desenrola. Bem-vindo ao jogo O Resgate da Princesa Venelope, uma
aventura cativante, inspirada nos reinos dos jogos classicos e dos adorados filmes de animacao.
Todas as narrativas dos dialogos presentes na histéria sao escritas em Inglés.

Nossa historia comega com nosso valente protagonista, Mario, um humilde encanador
com um coracao de ouro e um boné vermelho que é sua marca registrada. Determinado a
embarcar numa nobre missdo, Mario parte para resgatar a bela Princesa Venelope, que foi
capturada e aprisionada nas profundezas de um castelo abandonado.

Mas Mario ndo esta sozinho na sua busca. Ao lado dele esta a Princesa Venelope, um
farol de esperanca e resiliéncia, aguardando pacientemente o seu salvador. Com seu espirito
indomavel e fé inabalavel, ela serve como fonte de inspiracao para Mario, estimulando-o em
sua busca para chegar ao seu lado.

A medida que Mario coleta moedas espalhadas pelos niveis, cada uma serve como uma
prova de sua coragem e perseveranca. Embora possa nao haver uma recompensa tangivel para
cada etapa concluida, a jornada em si é a sua prépria recompensa, repleta de momentos de
triunfo e descoberta.

Com seis niveis desafiadores para conquistar, a jornada de Mario esta longe de ser
facil. Desde evitar bala, animais perigosos e navegar por terrenos traicoeiros, cada passo o
aproxima de seu objetivo final: O Resgate da Princesa Venelope.

Mesmo em meio a provacdes e tribulacdes, Mario permanece implacavel, alimentado
pelas virtudes atemporais de coragem, amizade e amor. Pois, no final, ndo séo os tesouros que
procura ou os obstaculos que ultrapassa que o definem, mas a determinagdo inabaléavel de
defender o que é certo e proteger aqueles que Ihe sdo queridos.

E assim, a cada salto, a cada moeda coletada e a cada obstaculo superado, Mario se
aproxima de seu destino, pronto para enfrentar quaisquer desafios que possam surgir em sua

busca para resgatar a princesa e restaurar a paz no reino de Pixelland.
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No desenvolvimento do jogo O Resgate da Princesa Venelope, os alunos YSL e XMSS
seguiram um roteiro detalhado fornecido pela professora, planejando e organizando todas as etapas
do projeto no software Scratch. O jogo é uma aventura na qual os jogadores devem superar obstaculos
em um cenario de deserto para salvar a princesa, com didlogos e interagdes em Inglés, proporcionando
a pratica de vocabulario e habilidades de leitura e escrita.

Inspirado no jogo Mario, O Resgate da Princesa Venelope oferece uma experiéncia ludica e
educativa, com feedback imediato e recompensas em pontos a medida que os jogadores completam
missOes e avancam na historia. A sequéncia l6gica do jogo inclui a fala do personagem Mario, que se

comunica em Inglés, contribuindo para o aprendizado da lingua de forma divertida e envolvente.
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2.4 JOGO MY NEW CIBER CAFE

I ©

TELA INICIAL DO JOGO MY NEW CIBER CAFE
Rs GHID

NOME DO JOGO | MY NEW CIBER CAFE

EQUIPE/autores | YAC- XAT- XEC

LINK DO JOGO | https://scratch.mit.edu/projects/929247919

OBJETIVO DO - Melhorar a compreensdo de leitura e audigao.

JOGO - Aprimorar o uso da expressdo oral e escrita.
Estudar vocabulario em Inglés desenvolve diversas habilidades
linguisticas essenciais. Isso melhora a compreensao auditiva e de leitura,
permitindo captar detalhes e contextos em conversas e textos escritos.
Também enriquece a expressao oral e escrita, tornando a comunicagao
mais precisa e sofisticada. Além disso, o aprendizado de novas palavras
reforga a gramatica e aprimora a pronuncia, resultando em uma fala mais
clara. Por fim, amplia a fluéncia, facilitando a transi¢éo suave de ideias e
contribuindo para um dominio mais completo e eficiente do Inglés. Essas
habilidades se interligam e se fortalecem mutuamente.
Habilidades de Programacéo
- Logica de Programacéo: aprenderam a criar scripts usando blocos de

HABILIDADES

cadigo, entendendo a légica sequencial e condicional.

- Resolugdo de Problemas: desenvolveram estratégias para resolver
problemas que surgiram durante o desenvolvimento do jogo, como bugs e
falhas na légica.

- Design de Jogos: adquiriram nogdes basicas de design de jogos,
incluindo a criagcdo de personagens, cenario e mecanica de jogo.
Habilidades Criativas e Artisticas

Design Grafico: criaram personagens e cendrios, explorando habilidades
artisticas e visuais.

Storytelling:  desenvolveram narrativas envolventes para o jogo,
aprimorando a habilidade de contar histérias de forma criativa.

98



https://scratch.mit.edu/projects/929247919

Storytelling do jogo My New Ciber Café

Bem-vindo ao My New Ciber Café, onde vocé assume o papel do proprietario de um
estabelecimento recém-inaugurado. Sua missdo € administrar o café, atendendo as demandas
dos clientes que frequentam o local. Do outro lado do balcéo, vocé interage com os clientes,
atendendo aos seus pedidos com eficiéncia e precisdo. Os nomes dos alimentos (‘snacks’ -
lanches) estdo dispostos sobre o balcéo e estdo escritos em Inglés, pois essa é a proposta do
jogo: trabalhar o vocabulario dos nomes de alimentos em Inglés.

A medida que o jogo avanca vocé enfrenta desafios crescentes, com clientes cada vez
mais exigentes e pedidos mais complexos. Seu sucesso depende da capacidade de gerenciar
eficientemente o tempo, os recursos e as demandas dos clientes. Cada solicitacdo atendida
corretamente resulta em pontos para vocé, enquanto erros na entrega dos pedidos resultam em

perda de pontos.
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A equipe YAC - XAT - XEC enfrentou dificuldades ao criar o jogo My New Ciber Café no
Scratch, resultando em alguns bugs devido ao tempo limitado. O jogo envolve a interacdo em Inglés
entre clientes e a atendente de um Ciber Café, com foco no vocabulario de alimentos. O jogador deve
selecionar o pedido do cliente e tocar no alimento correspondente, permitindo a pratica de leitura e
fala em Inglés.

Apesar das dificuldades, a proposta foi interessante e ofereceu uma interface simples e
intuitiva, promovendo o aprendizado ativo. O feedback imediato auxilia os jogadores a consolidarem

0 vocabulério relacionado a alimentos e aprimorar suas habilidades linguisticas.
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O Curriculo Referéncia de Minas Gerais (Minas Gerais, 2018) aborda o uso da Lingua Inglesa
(LI) de forma semelhante a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017), ressaltando que a
utilizacdo de uma lingua estrangeira durante a vida escolar expande os repertorios linguisticos,
multissemidticos e culturais dos estudantes, possibilitando maior consciéncia e reflexdo critica sobre
funcbes e usos do Inglés na sociedade contemporanea. A BNCC define que o estudo de Inglés é
obrigatério a partir do 6° ano do Ensino Fundamental e deve ocorrer da mesma forma que o ensino
da lingua nativa, por meio de préaticas linguisticas cotidianas, discursivas e da reflexdo sobre elas
(Brasil, 2017).

Assim, para atingir o objetivo da investigacdo — Compreender a constituicdo dos saberes em
Lingua Inglesa, de um grupo de alunos do 3° ano do Ensino Médio em Tempo Integral, da Escola
Estadual Deputado Quintino Vargas, na cidade de Pirapora/MG, a partir da construcdo de Jogos
Digitais Educacionais, utilizando o software Scratch —, desenvolvemos 12 Etapas de Investigacdo que
foram fundamentais para a construcdo e o desenvolvimento desta pesquisa, oferecendo diversas
oportunidades de aprendizagens por meio do uso de ferramentas digitais de informacdo, que
conduziram aos resultados finais.

Durante o desenvolvimento da pesquisa e a execucdo das atividades, foi possivel atingir os
objetivos especificos planejados, sendo que cada um desempenhou um papel crucial na estrutura e
nos resultados do estudo. Primeiramente, a realizacdo de um estudo bibliografico sobre Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicac¢do (TDICs), Jogos Digitais Educacionais, ensino de Lingua
Inglesa e Scratch foi fundamental para construir a base tedrica da pesquisa, permitindo uma
compreensdo aprofundada sobre a aplicacéo dessas tecnologias no ensino de Inglés e a exploracgdo do
potencial do Scratch como recurso pedagogico.

Além disso, a andlise das potencialidades de ensino e de aprendizagem do Inglés por meio do
Scratch identificou a eficacia dessa plataforma em promover um ambiente de aprendizagem interativo
e pratico, no qual os alunos puderam aplicar conhecimentos linguisticos em contextos simulados,
reforcando a compreensao e a retengdo de contetdos. Outro objetivo alcangado foi 0 aprimoramento
das competéncias em Lingua Inglesa, uma vez que a criagdo de jogos no Scratch possibilitou aos
alunos revisarem e aplicarem conteudos gramaticais, vocabulario e estruturas linguisticas,

contribuindo para um aprendizado mais solido e contextualizado.
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As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) representaram elemento
fundamental no desenvolvimento desta pesquisa de mestrado, proporcionando ferramentas e recursos
essenciais para a realizacdo do estudo. Ao longo do processo de pesquisa, diversos aplicativos foram
utilizados para facilitar o acesso dos alunos ao conhecimento e promover a interacdo entre 0s
participantes.

Tao importante quanto trabalhar com os aplicativos foi a implementacao da oficina de Scratch
para a criacdo dos Jogos Digitais Educacionais, que possibilitou a familiarizagdo dos alunos com a
plataforma, facilitou o aprendizado técnico incentivando a colaboracéo e a criatividade, resultando na
criacdo do Produto Educacional intitulado ScratchLab — Telas e Trilhas. Assim, aconteceu a criacdo
do ScratchLab, um guia da oficina ensinando o passo a passo de como utilizar o Scratch, por meio do
qual os alunos poderé&o continuar a desenvolver suas habilidades de programagéo em Inglés e demais
areas do conhecimento, servindo como um legado da pesquisa e proporcionando recursos continuos
para a aprendizagem e o desenvolvimento de Jogos Digitais Educacionais.

Dessa forma, no decorrer do estudo, consideramos 0s conhecimentos prévios dos alunos sobre
o0s contetidos, suas habilidades digitais e suas disposi¢des, 0 que proporcionou maior interesse e mais
oportunidades para aprender sobre os conteudos estudados em Lingua Inglesa. Como resultado,
observamos maior compreensdo das informacdes, uma disposicdo positiva para a realizacdo das
atividades e a consolidacao dos conteudos estudados, garantindo assim um processo eficaz de ensino
e de aprendizagem.

Nesse contexto, observamos que os estudantes aprenderam a utilizar o software Scratch,
ampliando suas habilidades em programacdo e raciocinio l6gico. Além disso, eles consolidaram e
fixaram contetidos estudados como: greetings, uso de vocabulario, aplicacdo dos conceitos do Simple
Past Tense e na exploracdo do Simple Present Tense por meio de quizzes de maneira pratica, com a
criacdo de seus jogos: QuizUndertheSea; Diva e os Encantados; O Resgate da Princesa Venelope; My
New Ciber Café. Esses projetos permitiram que os alunos abordassem as caracteristicas, 0s temas e a
dindmica de cada jogo, além de outros aspectos especificos, aproximando-os dos contetdos estudados
nas aulas de Lingua Inglesa. Tais acdes, aliadas a estudos e andlises realizados pela pesquisadora,
contribuiram para a obtencdo dos resultados finais que constituem o objetivo geral.

Portanto, ao longo de todo o processo, evidenciamos que 0 uso das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDICs) na educacdo € um desafio que precisa ser reconhecido,
compreendido e superado. Nesse sentido, ndo basta promover o acesso e a utilizagao das tecnologias
ou simplesmente automatizar as praticas dos métodos pedagogicos tradicionais. E necessario muito
mais: é preciso planejar e organizar, aproximar e promover a coeréncia dos contetdos, integrando-os

ao cotidiano dos alunos de maneira significativa.
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No contexto da pesquisa de Mestrado, a criacdo de Jogos Digitais Educacionais pela turma do
3° ano do Ensino Médio em Tempo Integral (EMTI), utilizando o software Scratch, contemplou as
praticas linguisticas condicionadas pelo Curriculo Referéncia de Minas Gerais (CRMG) (Minas
Gerais, 2018) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ((Brasil, 2017). Esta pesquisa permitiu
que os alunos aplicassem, de maneira integrada, os conhecimentos adquiridos na Lingua Inglesa
durante as aulas. Alem de promover um ambiente de aprendizagem inovador e estimulante, a
iniciativa também reforcou a aplicacdo pratica dos conteddos estudados, alinhando-se as diretrizes
educacionais vigentes e incentivando a criatividade e a aprendizagem.

Ao integrar tecnologias digitais ao ensino de Lingua Inglesa, buscamos nao apenas inovar nas
metodologias de ensino, mas também proporcionar aos alunos uma experiéncia educacional mais
contextualizada. Diante disso, consideramos que, para a continuidade de futuros trabalhos, as
abordagens com recursos tecnoldgicos devem ser constantemente atualizadas, uma vez que o avango

e as mudancas sdo caracteristicas intrinsecas da realidade contemporanea.
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