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O que é o Scratch?

Como ocorrem as formacoes?




'ﬁ
-\

Primeiros passos [

UME Avelino da Paz Vieira, Prof®

UME José da Costa e Silva Sobrinho, Dr.
UME José Genésio, Ir.

UME Judoca Ricardo Sampaio Cardoso
UME Martins Fontes

UME Monte Cabrao




Educacao de Jovens e Adultos

UME Barao do Rio Branco

UME Cidade de Santos

UME Dino Bueno, Dr.

UME José Bonifacio

UME José Carlos de Azevedo Junior, Dr.
UME Leonardo Nunes, Pd.

UME Mario de Almeida Alcantara, Prof®
UME Pedro Il

UME Therezinha de Jesus Siqueira Pimentel, Prof?
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Objetivo do projeto

O desafio do projeto é demostrar para o aluno que a Informatica
educativa € mais gue um momento ladico, &€ também momento de
construcdo de conhecimento e que ele e parte integrante do
processo. Através da tecnologia é possivel encontrar formas atender
aos Interesses dos educando e transforma-los em produtores de
tecnologias e nao meros consumidores.
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Foco de desenvolvimento

\
\

v'Raciocinio logico e matematico;
v'Habilidades de coordenacdo e .
motricidade; |
vIncentivo a Criatividade e 3
pesquisa;

v'Descoberta de habilidades;
v'Compartilha conhecimento;
v'Trabalha a auto estima.






Possibilidades

1. Despertar a paixao por aprender,;

2. Ensinar a trabalhar coletivamente;

3. Ajudar a encontrar solucao de problemas;
4. Ensinar a persistir;

5. Despertar para o mundo;

6. Estimular a criatividade.



A maior vantagem em aprender a programar nao € se dar
melhor no mercado de trabalho, embora isso tambem
aconteca, mas a mudanca mental que a programacao produz
nas criancas. Alem de organizar as ideias, a programacao
ajuda a ver o mundo de maneira mais criativa e critica. Nao e
apenas uma questao pratica, mas algo necessario para ter
uma voz ativa e participar plenamente da sociedade. Nos dias
de hoje, nao e suficiente apenas usar ou interagir com a
tecnologia, voce precisa ser fluente nelas."
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UME José da Costa Silva Sobrinho




O QUE E O SCRATCH?

O scratch € uma linguagem de programacao
desenvolvida para ajudar as pessoas acima de 8
anos no aprendizado de conceitos matematicos e
computacionais. Com o scratch e possivel criar
historia animadas , jogos e outros programas
interativos.



» O scratch utiliza de blocos
de montar na sua
programacao. Cada bloco
contém um comando
separados, que podem
ser agrupado livremente.
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PRINCIPAIS FUNCOES DO APLICATIVO

Ola, eu estudo no
4 ano Ada UM.E

» O pPrograma permite José da Costa

Silva e Sobrinho.

realizar varias funcoes
como: movimento de
personagem, escolher o
personagem por meio da
fantasia, incluir som e
dialogos.




> 1°
> 2°
> 3°
> 4°

PASSO A PASSO DA CRIACAO

DASSO
DASSO
DASSO

DASSO

. definir o que se quer construir;
. definir cenario;

. definir personagem(s);

. programacao.



O JOGO

Jogo desenvolvida pelos alunos
do 5° ano A.

Blocos de comando para o
desenvolvimento do jogo:
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JOGO

Scratch 2 Offline Editor
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Utilizando os jogos desenvolvidos.



