N ENTIDADE FORMADORA

CERTIFICADA

a0 Rogional
Educacso

Birocdo Reglonal da £ducacha

F
e 5
I l .'u-mu'_d.c.l_m-h;. Rodiigecey

Workshop

Scratch aplicado a docéncia

Formador: Luis Filipe de Amaral Costa.

Periodo de inscrigdes: de 15 de maio a 15 de junho de 2023;

Destinatarios: pessoal docente;

Modalidade: presencial;

Taxa de inscricdo: - 10€ para docentes da EBS Armando Cortes- Rodrigues;
- 15€ para docentes das restantes unidades organicas;

Dia: 11 de julho;

Horéario: das 10:00 as 12:00 horas e das 13:00 as 15:00 horas;

Sala: B3:03;

Total de horas: 4 horas;

OBJETIVOS

e Conhecer a comunidade Scratch, de modo a mobilizar os recursos existentes e
participar na sua dinamizag&o. Saber usar o Scratch como ferramenta auxiliar na
pratica docente e em atividades ludicas.

e Proceder a concec¢do e concretizacdo de praticas educativas inovadoras, suportadas
pelo Scratch, capazes de se constituirem como abordagens significativas do
pensamento computacional.

e Saber utilizar recursos do Scratch para uma nova dinamizagdo pedagogica dos

alunos em atividades desenvolvidas dentro e fora da sala de aula.
CONTEUDOS

e O portal Scratch: criar contas de utilizador;
e Exploragéo de exemplos de projetos desenvolvidos em contexto educativo;
e Utilizacdo do Scratch onde, como e porqué;

e Contextualizacdo e exploragdo da ferramenta Scratch;



A plataforma e o ambiente de programacao Scratch. Palco, cenérios, atores, trajes

e guides;

Escolher as personagens: biblioteca, importacdo e editor de imagens e camara
video; - Palco: Dimensdes, sistema de coordenadas e cenarios;
e Animacéo de personagens: movimentacéo e alteracdo de trajes;
e Didlogos entre personagens;

e Utilizacéo e gravacdo de som;

e Alteracdo de cenarios; -

e Interacdo com as personagens: controlo com as teclas e/ou rato;
e Os sensores: a tocar em cor e/ou outros elementos;

e Estruturas de repeticdo e decisao;

e Numeros aleatorios Utilizacdo de variaveis;

e Utilizacdo de clones de personagens.

e Estratégias de implementacdo de projetos com Scratch;

e Blocos de comandos “caneta”;

e Construcdo de poligonos regulares e outras figuras geomeétricas;
e Passagem de uma logica aditiva a uma I6gica multiplicativa;

e Generalizacdo e abstracdo utilizando variaveis;

e Rosaceas e repeticdo de padrdes;

e Entrada e saida de informacdo;

e Utilizacdo do Scratch para animacéo de historias multimédia;

e Utilizacdo do Scratch para criar jogos;

Possibilidades de exploracdo em sala de aula;

O Scratch e o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

METODOLOGIA

e Me¢étodo expositivo;

e  M¢étodo interrogativo;

e M¢étodo interativo “Brainstorming” e simulagdes praticas tendo em conta os
conhecimentos anteriormente adquiridos e a experiéncia dos formandos, bem como
as necessidades sentidas e detetadas pelos mesmos;

e Exposic¢do de um tema.
AVALIACAO

e Participacao;



e Envolvimento nas Tarefas;

e Motivacéo;

e Trabalho préatico individual;

e Autorreflexdo escrita;

e Auto e heteroavaliagdo dos formandos;

e Auto e heteroavaliagdo da formacéo.
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