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RESUMO

O uso de tecnologias digitais esta cada vez mais presente ao nosso redor como, por exemplo,
industrias, hospitais e no ambiente educacional. O objetivo do presente trabalho é apresentar
uma proposta de um quiz para auxiliar no ensino de ortografia na disciplina de portugués no
ensino basico, além de desenvolvé-lo no programa de linguagem de programacdo em blocos
scratch e ressaltar a importancia do uso de aplicativos para o ensino e aprendizagem. Na
metodologia utilizou-se uma abordagem qualitativa envolvendo a pesquisa bibliografica. Como
principais resultados, destaca-se a questdo da organizacdo através do fluxograma para o
desenvolvimento de todas as 10 questdes do jogo e a importancia do uso de tecnologias digitais
no ambito educacional apresentando como a insercdo do referido software pode fornecer
subsidios para a aprendizagem criativa, pautada na autonomia, curiosidade e no protagonismo

do educando.

Palavras-chave: Scratch. Educagéo Escolar. Ortografia.



ABSTRACT

The use of digital technologies is increasingly present around us, for example, in hospitals and
in the educational environment. The objective of the present work is to present a proposal of a
quiz to assist in the teaching of orthography in the discipline of Portuguese in basic education,
in addition to developing it in the scratch block programming language program and the
importance of using applications for teaching and learning. In the methodology used, an
approach carried out in the bibliographic research is used. As main, the question of organization
through the flowchart for the development of development of 10 questions of the game and
importance of the use of digital technologies in the educational scope stands out as an insertion
of the referred software can provide results for a creative learning, guided in the autonomy,

curiosity and protagonism of the student.

Keywords: Scratch. Schooling. Orthography.
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1 INTRODUCAO

A Sociedade passa pela evolucdo acentuada dos recursos tecnoldgicos que vém
sendo disponibilizados — e consequentemente a computagdo e sua subarea, a programacgédo —
tem grande importancia para o desenvolvimento de ferramentas que visam facilitar o dia a dia
nas mais diversas areas de aplicacdo. A disponibilidade dos recursos computacionais, influencia
diretamente o cotidiano, fazendo com que se desenvolvam novas perspectivas e novas formas
de fazer praticamente tudo ao nosso redor. Assim, estdo presentes nos canais de comunicacao,
no ambiente industrial, nos setores automobilisticos e vem crescendo em larga escala nos
ambientes educacionais (MARINHO et al, 2017).

A computacdo, no que lIhe concerne, esta alavancando a geracdo de empregos e a
ressignificacdo da economia e do convivio em sociedade. Atualmente, para promover a
educacdo em um mundo rodeado por Tecnologia da Informacdo® E importante que todos,
independentes da faixa etéria e area de atuacdo, tenham conhecimento sobre os principios e
préticas além do simples uso das tecnologias (VILACA e ARAUJO, 2016).

No exercicio da docéncia, ndo basta apenas ter o conhecimento acerca das
tecnologias digitais, mas devem ser desenvolvidas e aplicadas atividades que utilizem essas
ferramentas digitais em beneficio da educagdo, potencializando os resultados quanto a
aprendizagem dos educandos (BACICH e MORAN, 2018). Assim, € relevante propor aos
educandos situagdes que utilizem as tecnologias digitais no ensino multidisciplinar, esse ensino
gue tem como objetivo, a integracdo de diferentes conteudos de uma mesma disciplina tornando
a aprendizagem dindmica, com foco na identificacéo das dificuldades dos alunos, a fim de
despertar neles o interesse tanto pelo contetido trabalhado quanto pela tecnologia digital em si.
Tais objetivos podem ser alcangados por meio da aprendizagem criativa como explicam Jeffrey
e Woods (2009), na aprendizagem criativa a aquisic¢ao de habilidades técnicas é importante para
os alunos porque eles as desenvolvem enquanto as utilizam para desenvolver seus projetos. Tal
ferramenta digital “proporciona a liberdade de criacdo, deixando de lado as instrucGes passo a
passo para que o projeto seja construido a partir de testes, falhas, mixagens e demais fatores
que surgem durante sua elaboragio” (RODEGHIERO, SPEROTTO e AVILA, 2018, p. 190).

1Tecnologia da Informagdo pode ser definida como “o resultado da revolugdo da microeletronica e compreendem,
além de todos os tipos e tamanhos de computadores, tecnologia de automagao e comunicagdes” (GOUVEIA, 2001,
p-3)
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A utilizacdo de ferramentas digitais computacionais possibilita ao aluno e educador
a apropriacdo de competéncias e vivéncias atualizadas, como, por exemplo, o raciocinio logico,
criativo e sistematico. Tais caracteristicas apresentam novas diligéncias ao contexto
educacional, adaptando o modelo de educacdo tradicional e criando infinitas novas
possibilidades no ambiente educacional. Com base nessa perspectiva, o software Scratch
propde a insercéo de iniciantes no mundo da programacéo. Possui como caracteristica principal
a sua interface intuitiva e de facil compreensdo, com o uso de uma linguagem de programacao
em bloco. No Scratch é possivel ser utilizado imagens, musica, interagdo entre os objetos. Além
do facil manuseio, 0 mesmo pode ser utilizado de forma offline?, o que se apresenta como mais
um beneficio, ja que ndo necessita do acesso a internet constante para a criacdo de projetos e
programas pelos educandos. (MALONEY et al. 2010, tradugéo nossa)

O presente artigo tem 0 objetivo auxiliar no ensino de ortografia da Lingua
Portuguesa no ensino basico. O trabalho possuiu uma abordagem qualitativa envolvendo a
pesquisa bibliogréafica de autores que produziram contetdo sobre o objeto de estudo citado, a
partir da pesquisa em diversas plataformas como, por exemplo, o0 Google Académico e Scielo.
Com base nisso, o presente trabalho foi subdividido em: Referencial Tedrico — que apresenta o
software Scratch e os beneficios do uso deste na educacéo (principalmente quanto a ortografia);
Materiais e Métodos — que apresentada a metodologia utilizada para a elaboracéo deste artigo;
Desenvolvimento — que trata sobre os passos da criacdo do Quiz; Resultados — que apresentam

as telas do jogo conforme a sua execucao.
2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 O Software Scratch
O Scratch foi desenvolvido no ano de 2007, no Media Laboratory do Massachusetts

Institute of Technology — MIT3, pelo Lifelong Kindergarten Group. E proveniente da criago

da linguagem de programacéo LOGO*, de Seymour Papert. Apesar de ter sido desenvolvido

2 Sem acesso a Internet; desconectado ou temporariamente inativo: estou off-line no bate-papo. Impossivel de
acessar através de um computador, ou de qualquer outro dispositivo, por ndo haver conexao a internet.
3 O MIT Media Lab é uma das principais organizacdes académicas e de pesquisa do mundo. Sem restricdes por
disciplinas tradicionais, designers, engenheiros, artistas e cientistas do Media Lab se esforcam para criar
tecnologias e experiéncias que permitam as pessoas entender e transformar suas vidas, comunidades e ambientes.
4 A Linguagem Logo foi desenvolvida em 1968 pelo sul-africano Seymour Papert e se caracteriza como uma
linguagem de programag&o que possibilita a crianga dar instrugdes ao 2471 computador para que ele execute as
acles determinadas por ela
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com base na linguagem LOGO, possui interface mais simples e foi produzido a partir de
metodologias de clicar e arrastar blocos, utilizando varios tipos de midias. (WANGENHEIM,
NUNES e SANTOS, 2014; MARINHO et al, 2017)

Mesmo se tratando de uma linguagem de programacéo, o processo de iniciacéo é
rapido e o usuario pode imediatamente conceber projetos ajustados a sua faixa etaria. O
software € gratuito, produzido para facilitar compreensdo e manuseio, para ser utilizado por
aqueles que nunca tenham tido contato com a Linguagem de Programagcéo. Possui interface®
atrativa devido as cores e ferramentas disponiveis nas telas iniciais. (OLIVEIRA, 2009).
Corroborado por Souza e Costa (2018, p. 16) nos requisitos necessarios para iniciar 0 processo

de criagéo propriamente no Scratch:

Antes de podermos criar objetos virtuais no Scratch, precisamos primeiramente
compreender como funciona o Scratch e criar uma conta. Também é importante
escolher o equipamento que vamos utilizar para acessar a plataforma e verificar se ele
atende aos requisitos para funcionar bem. O ideal € utilizar um computador ou laptop,
mas também € possivel acessar, com algumas restri¢des, pelo celular.

Ao analisar a sua interface, o software aqui citado apresenta trés subdivisdes definidas,

e relacionadas entre si, a saber:

1) A érea de trabalho apresenta um resultado do que é produzido pelo usuério. Ao
clicar na bandeira verde executa imediatamente o que estad sendo comandado pelas instrucoes
do algoritmo, ja quando clica no botdo vermelho, para o programa; como apresentado na Figura
1.

Ifigura 1 - Area de trabalho (Scrath)

Fonte: Scrath

> Secdo compartilhada por dois dispositivos, programas ou sistemas, em que eles partilhnam ou trocam sinais e
dados.
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2) No bloco de comandos as atividades sao realizadas por meio da acéo de blocos
cada um de uma cor, que possuem fungdes especificas organizados no menu com movimento,
aparéncia, som, caneta, criacdo de variaveis, eventos, controle, sensores, operadores como
apresentado na Figura 2.

Figura 2 - Blocos de comando (Scrath
m @~ Amuvo caiar @ Tutoclais . r%’&ix DE UM Q

o Codigo S Fartasias o Sons

wpocts pas s deesic @)

Fonte: Scrath

3) Area de comandos é os blocos escolhidos sdo arrastados para essa area e
encaixados uns nos outros de acordo com o que se deseja executar na area de trabalho como
apresentado na Figura 3.

Figura 3 - Area de comandos (Scrath)

e QLD o< @ oo

Fote: Scrath
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O ambiente do Scratch fornece uma linguagem que induz a aprendizagem acerca
da programacdo através de conceitos como a Computacédo Criativa, acreditando que a criacao
de atividades pode se iniciar a partir dos interesses pessoais dos educandos que tem acesso a
ferramenta (GOMES, 2014) Segundo Marques (2009, p.13), o Scratch

Ajusta-se a qualquer tema e a qualquer tipo de interesse, pois estd nas maos do
construtor decidir sobre o contetido e forma do projeto. O processo de iniciacdo é
rapido e o utilizador (mesmo se muito jovem) pode imediatamente conceber projetos
ajustados ao seu nivel etario, com maior ou menor grau de mediacdao (a ferramenta foi
pensada para criangas a partir dos 0ito anos, mas existem criangas mais novas a utiliza-
la). Como em qualquer linguagem, o utilizador experiente pode também conceber
projetos de enorme complexidade e elevado grau de interatividade (como sdo, por
exemplo, os jogos). O Scratch permite, pois, qualquer nivel de utilizac&o, tal como a
lingua: da palavra ao romance e ao poema, hd sempre espaco para multiplas
utilizacOes, para aperfeicoar e (re)criar.

Assim, o Scratch é um sistema de autoria multimidia®, software aberto, e a partir
dele é possivel socializar informagdes de um mesmo grupo ou comunidade, € possivel acontecer
a aprendizagem colaborativa, permitindo a constru¢cdo do conhecimento de todos. (LIMA,
FERRETE e VASCONCELOS, 2021, p. 598).

Uma preocupacao durante a criacdo do software € que o mesmo possa atender o
publico infantil, em seu pleno desenvolvimento ativo no processo de ensino e aprendizagem,
possibilitando a ampliacdo do conhecimento da crianca, levando em consideragdo suas
especificidades respeitando seu tempo e espaco. O professor ndo pode se considerar um ser
pronto e acabado, mas sim, juntamente com os educandos, fazer parte de um processo continuo
de construcdo de conhecimento, buscando acdes e intervengdes com um trabalho pedagogico
coerente entre a teoria e a pratica. A intencdo é que, a partir do uso de ferramentas digitais, seja
possivel inovar nas metodologias utilizadas para aprendizagem de contetdos escolares, com
processos interativos e ladicos, onde os educandos estdo em constante processo de formacéao
escolar e de tomada de decisbes, de suma importancia para desenvolvimento educacional dos
alunos.

E importante destacar também que além do préprio software, o Scratch possui uma
ampla comunidade digital, que permite a criagdo e o compartilhamento de projetos com os
demais usudrios da interface a fim de adquirir conhecimento, promover melhorias em suas
criacdes ou auxiliar outros usuarios. Estes aspectos acabam por promover motivacdo na criacao

de projetos originais e com novas possibilidades. Outro aspecto que deve ser considerado sao

6 Ferramentas que possibilitam a criacdo de algum produto, no caso um produto de midia.
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as atividades colaborativas fundamentais no processo de desenvolvimento do jogo, pois dessa
forma facilita a troca de experiéncias e motiva os envolvidos no processo, tornando-o mais

eficaz.

2.2 O Software Scratch como proposta no ensino da ortografia

Sabe-se que 0 modelo educacional tradicional, proposto nas teorias de meados do
século VIII, vem sendo alvo de revisdes constantes, principalmente devido aos avangos

tecnoldgicos vivenciados nas Ultimas décadas em todo o mundo. Segundo Scaico (2013, p. 4)

Muitas intervencgdes pedagdgicas tém procurado incorporar o uso de tecnologias na
educacdo na tentativa de se apropriar de um modelo de ensino capaz de se alinhar aos
interesses dos alunos e que seja capaz de promover uma reforma na forma de
pensamento. Essa busca também tem acontecido através do ensino de Computag&o.

E notdrio que o modelo tradicional de educacdo vem dando espago as novas

perspectivas de pensamento e transmissao do saber.

Em principio, a revolucdo digital transforma o espago educacional. Nas épocas
anteriores, a educagao era oferecida em lugares fisicos e “espiritualmente” estaveis:
nas escolas e nas mentes dos professores. O ambiente educacional era situado no
tempo e no espago. O aluno precisava deslocar-se regularmente até os lugares do saber
—um campus, uma biblioteca, um laboratério — para aprender. Na era digital, é o saber
que viaja veloz nas estradas virtuais da informagéo. Ndo importa o lugar em que o
aluno estiver: em casa, em um barco, no hospital, no trabalho. Ele tem acesso ao
conhecimento disponivel nas redes, e pode continuar a aprender (KENSKI, 2003, p.
32)

Apesar de muitos educadores apresentarem resisténcia ao processo natural de

evolucgéo, hé grande publico adepto ao novo processo de construcéo de conhecimento.

O movimento em defesa do uso dos recursos tecnoldgicos no contexto escolar advém
dos desafios das mudancas qualitativas que tanto se espera que sejam efetivadas nas
praticas escolares, na perspectiva de que se altere o atual panorama em que ocorre
processo ensino aprendizagem, historicamente pautado na énfase da transmisséo e
memorizagio dos contetidos escolares. (ARAUJO, SOUZA e SILVA, 2014, p. 128)

Isso porque os esforcos e agBes em areas de pesquisas desenvolvem tecnologias
extremamente confidveis e estdo cada vez mais presentes no dia a dia das pessoas. Nesse
sentido, acaba por transformar todo esse ambiente em um mundo novo de possibilidades, com

grande potencial para gerar novos campos de conhecimento e atuacao.
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Com tantas tecnologias ao nosso dispor, precisamos desenvolver atividades que
possibilitem entender o seu funcionamento e reconhecer o seu potencial nas mais
diversas areas. Em razdo disso, é fundamental explorar suas vantagens, sobretudo em
proporcionar ao aluno experiéncias de autodescoberta em prol do desenvolvimento do
raciocinio I6gico e da liberacdo da criatividade, muitas vezes reprimida. (PAZ INATO
e TEIXEIRA, 2013, p. 18204).

Como complemento ao exposto, os autores Lima, Ferrete e Vasconcelos (2021)

afirmam que

Pensar em possibilidades pedagdgicas, em sala de aula, com a inser¢do das
tecnologias, é focar em ferramentas em que o estudante possa ter autoria em seus
proprios projetos de aprendizagem e tenha condi¢des de socializar e compartilhar com
todos seus trabalhos, seja na versdo online ou offline. (LIMA, FERRETE e
VASCONCELOQS, 2021, p. 602)

Quanto as tecnologias digitais mais utilizadas na educacao escolar como ferramenta
de aprendizagem, podemos destacar o Scratch. Considerando o exposto anteriormente, mesmo
que de forma lddica, aprender a programar se torna de suma importancia, principalmente pelos
beneficios positivos que pode trazer ao processo de ensino aprendizagem.

Segundo Marques (2009)

[...] é pertinente e necessario iniciar a concepgao, criagdo e investigagdo de ambientes
de aprendizagem suportados na utilizacdo do Scratch em contexto escolar formal
(curricular disciplinar ou ndo disciplinar mas também extracurricular — clubes
escolares), procurando analisar exterritorialmente as suas potencialidades como meio
de reforcar uma mudanca de abordagem do curriculo e a pertinéncia de investigacao
subsequente, que possa conduzir a uma futura integracdo mais alargada de meios
adequados de utilizacdo do Scratch nas préaticas de ensino, desde o ensino basico (ou
mesmo antes, no pré-escolar). (MARQUES, 2009, p. 15).

O mesmo autor em seu estudo descreve que a partir deste software, € possivel

aprender de forma interativa e responsavel, ja que possui

Ambiente estimulante, que motiva e propicia o trabalho autbnomo, permite uma
iniciacdo facil e ndo implica o ensino formal de conceitos de programagdo, varios
estudos feitos durante a concepcdo e desenvolvimento do Scratch apontam a
importancia da cooperacao, da mediacdo e acompanhamento do trabalho dos jovens,
sem o qual a producdo parece reduzir-se e a evolucdo ndo acontece a um ritmo elevado
(MARQUES, 2009, p. 32).

Apesar de possuir interface simplificada, é importante, é necessario destacar que
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Aprender uma linguagem de programagdo é uma tarefa desafiadora. Todavia, tornar
0 ensino de programacdo mais acessivel para um maior nimero de individuos é algo
importante porque é capaz de estimular muitas capacidades cognitivas e para que
aquele que aprende possa aplicar as técnicas utilizadas na programacéo na resolucéo
de diversos outros tipos de problemas, nas mais distintas profissées. (ACAICO, 2013,

p.4)

De acordo com o apresentado, o professor interessado em inserir a metodologia de
programacdo como a do Scratch deve utilizar de conceitos de cooperagdo e participacdo de
todos os envolvidos, para que haja um compartilhamento de informac6es e conhecimentos.

Sabe-se que

[...] no processo de ensino e aprendizagem em que ¢ utilizado o Scratch, é notdrio
que a aprendizagem dos contetdos é trabalhada e melhor fixada pelos estudantes,
além de poder prepara-lo para o exercicio das varias competéncias atuais, pois dentre
as potencialidades do Scratch na educacdo escolar vale destacar: poder fazer uso
online ou offline do software; iniciar com a problematizacdo de temas; revisar
periodicamente conteidos, animagdes, diversos jogos; além de oportunizar a autoria
na criacao do projeto com atematica. (LIMA, FERRETE e VASCONCELOS, 2021,
p. 602)

Os autores Gomes e Melo (2015) puderam observar que os educandos ao utilizar
das tecnologias como ferramentas de aprendizagem, demonstraram-se mais motivados e
engajados pelos conteudos aplicados, assim como uma absor¢cdo mais significativa dos
conceitos apresentados. O ambiente interativo e criativo propiciado pelo software estimula os
educandos a superar os desafios a partir do trabalho em equipe. Assim, nesta metodologia, além
de terem acesso aos conceitos basicos de programacao, podem criar e recriar diversos jogos e
quiz como forma de fixar contetidos.

Apesar da importancia e os beneficios gerados com o uso do Scratch na Educacgéo
Basica, a sua insercdo no ambiente escolar ainda permeia por muitas dificuldades e restrigdes,
sejam de cunho fisico (estrutura, equipamentos, capacitacdo) quanto de cunho pedagdgico —
que trata sobre o interesse dos professores em se desprenderam da educacéo tradicional, abrindo
as portas para o novo.

Os autores Rocha e Junior (2020, p. 47) em seu estudo complementam que

Apesar de sua potencialidade formativa, a presenca da Idgica e linguagem de
programacdo na educagdo basica ainda é incipiente. Mesmo que boa parcela das
escolas publicas e privadas possua salas informatizadas e professores facilitadores,
permanecem escassas as iniciativas pedagdgicas voltadas ao ensino de programacéo.
Nos laboratérios de informatica, com frequéncia sdo utilizados softwares
educacionais e jogos ludicos ja produzidos, enquanto os préprios alunos poderiam,
com auxilio dos conhecimentos mencionados, adquirir autonomia para criar seus
proprios conteudos digitais e historias interativas. Diante disso, é oportuno o estimulo
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a agbes que promovam esse tipo de aprendizado nas instituicoes escolares. (ROCHA
e JUNIOR, 2020, p. 47)

3 MATERIAIS E METODOS

A proposta do quiz tem como principal critério o planejamento da a¢do docente
objetivando a implementacdo de préaticas pedagdgicas inovadoras, intencionais e sistematizadas
visando ao desenvolvimento educacional facilitando o entendimento de gramética dos
educandos, que tem como funcgéo, regular a linguagem e estabelecer padrdes na escrita, que a
partir do quiz sera de uma forma diferente da que se costuma estudar em meios tradicionais de
ensino, estimulando a aprendizagem através de um meio ludico com énfase na criatividade e
criticidade.

O principal objetivo do jogo é auxiliar no ensino de ortografia da Lingua Portuguesa
no ensino bésico, pois a mesma é repleta de situagdes que exigem uma certa atengdo
principalmente na escrita, pois algumas palavras apresentam uma mesma fonética, no caso as
palavras homdéfonas, mas com a escrita e significados diferentes de acordo com Moreira (2009,
p. 3) “as palavras homdfonas (homo (grego) = (som igual)) sdo palavras que tém o mesmo som,
mas tém grafias e significados diferentes. Por exemplo: Ontem, fui a Ultima sessdo do filme./
Guardei os livros na se¢ao correta.”

O jogador deve responder questdes que envolvam dificuldades do dia a dia quanto
ao uso da ortografia, onde cada resposta é avaliada em tempo real” e em caso de acerto, o placar
do jogo € atualizado somando um ponto e em caso de erro, o placar se mantera inalterado.

O primeiro passo para a proposta do software foi o desenvolvimento do fluxograma
para melhor entendimento do fluxo dos processos e informacdes existentes. De acordo com
Medeiros et al. (2018, p. 6) “o fluxograma representa um processo que utiliza simbolos graficos
para descrever passo a passo a natureza ¢ o fluxo desse processo.”

Ap06s o desenvolvimento do fluxograma foi necessario definir o nimero de questdes
do jogo e escolher quais seriam as questdes que melhor representassem o dominio objeto do
jogo. As questdes foram desenvolvidas de forma objetiva com intuito de facilitar o
entendimento do aluno das questbes abordadas. Priorizou-se por perguntas que abordem
situagBes que costumam provocar duvidas em sua aplicacdo no dia a dia pelas pessoas, como 0

emprego do “mas” e “mais”.

7 Expressdo usada para se referir aquilo que acontece simultaneamente, a0 mesmo tempo.
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Com as questdes do quiz definidas, partiu-se para o desenvolvimento do programa
com a construcdo do algoritmo e design. Destaca-se que nesta etapa, o fluxograma foi
fundamental para construcdo da sequéncia légica das informacbes e por onde o fluxo da

informacdo deveria seguir, o que facilitou o processo de construcgéo.

4 PROGRAMANDO O JOGO

O programa inicia com o personagem ‘“‘gatinho” cumprimentando o jogador
(representado pelo retdngulo “apresentacdo”). Em seguida, ocorre um ponto de decisdo no
programa (representado pelo hexagono “Questao € menor ou igual a 10”’) que define a proxima
execucéo do jogo. A sequéncia no fluxograma a ser executada sera “SIM”, caso o niumero da
questdo a ser apresentada seja menor ou igual a 10 (nimero total de perguntas do quiz) ou
“NAQ?”, caso todas as perguntas programadas j tenham sido efetuadas e o jogo chegara ao seu
final. Diante disso, caso o jogo siga o fluxo “SIM”, o jogo apresentara a questao (representado
pelo retingulo “Questdo N’) e as opgdes de resposta (representado pelo losango “resposta
certa?”’) para que o jogador escolha uma opgao. Apds a resposta do jogador, o jogo avalia se ela
foi correta ou ndo, caso sim, ocorre a marcacdo de um ponto (apresentado no retangulo
“Adiciona 1 ponto”), caso ndo, o placar se mantém inalterado ¢ a nova questio ¢ apresentada.
Esse processo se repete até o numero total de questbes do jogo — dez nesse caso — e entdo é

encerrado como mostra no Fluxograma geral:

Fluxograma Geral

Apresentagdo

Questdo é
menorou Adiciona 1
igual a10? ponto

Fonte: Elaborado pelos autores.
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O programa possui 2 varidveis que sao criadas no inicio do programa, a primeira
denominada “Questdo”, a qual determina o nimero da questao, e a segunda nomeada “Pontos”,
que contabiliza acertos, a seguir, 0 programa envia para outras partes do jogo a mensagem
“proxima”, utilizada como forma de controle e tomada de decisdo feita pelo programa. Esse

trecho do cddigo encontra-se representado na figura 4.

Figura 4 - Inicio do cédigo

esconda a vanavel questdo w

mude Ponlos v para o

mude questdo v para 0
diga @ por o segundos
(WEM Meu nome € Fredson Ml ° segundos

Fonte: Elaborado pelos autores.

A Figura 5 exibe o trecho do cddigo que executa a etapa de decisdo do fluxo do
programa. Esse c6digo encontra-se na area do “Gatinho” E 0 objetivo é saber qual enunciado
apresentar de acordo com o nlimero da questdo corrente e enviar a mensagem “Vamos comegar”

gue executa um novo Processo.

Figura 5 - Enunciado

o segundos

transmita Vamos comecar v

questdo =

LAEM Observe as frases a seguir e escolha entre as duas opcd @ wrre

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Todos os outros objetos do jogo quando recebem a mensagem “proxima” se tornam

invisiveis, conforme mostra a Figura 6.

Figura 6 - Preparar para o enunciado

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na Figura 7, a seguir, apresenta-se exemplos de como as questdes estdo sendo
executadas (no caso, 0s blocos exibidos séo das questdes 1 e 2). A resposta 1 e a resposta 2
recebem a mensagem “Vamos comegar” e a partir da estrutura “se”, verifica qual fantasia
(imagem apresentada) serd exibida. Se a variavel questdo é 1, como no bloco abaixo, 0
programa muda a fantasia correspondente, caso ndo, passa para a proxima e questiona

continuamente o valor da variavel e busca a fantasia correspondente, como mostra a figura 5.

Figura 7 - Questdo

mude para a fantasia Questdo2 »

Fonte: Elaborado pelos autores.

As respostas funcionam como bot6es, quando clicados, entram em uma estrutura
condicional “se”, onde se o valor da variavel “Questdao” ¢ 1, se sim executa o comando, caso
ndo passa para a proxima e questiona continuamente em busca do resultado correspondente a

resposta que pode ser certo ou errado, como mostra a figura 8.
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Figura 8 - Respostas

quando este ator for clicado

se questdo = °

transmita Certo «

se questdo = °

transmita Certo »

se questdo = °

fransmita  Emado v

Fonte: Elaborado pelos autores,

Os objetos de certo e errado recebem a mensagem do cddigo anterior. Se a
mensagem for “Certo” o objeto (certo) fica visivel, incrementa-se 1 a varidvel “Pontos” e envia
a mensagem “Proxima”. Caso seja “Errado”, o objeto (errado) fica visivel, a variavel pontos

fica inalterada e envia a mensagem “Proxima”, como mostram as Figuras 9 e 10.

Figura 9 - Resposta errada Figura 10 - Resposta correta

Fonte: Elaborado pelos autores. Fonte: Elaborado pelos autores.

5 QUIZ NA PRATICA

Nesta secdo, as telas e o funcionamento do aplicativo desenvolvido serdo exibidos,
conforme a sua execucao.
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Na tela inicial, conforme mostra a Figura 11, aparece apenas 0 personagem gatinho
aguardando a execucéo do jogo, que se inicia ao clicar na bandeira que se encontra exibida. Nas
telas seguintes, conforme Figuras 12 e 13, o personagem gatinho exibe mensagens de

apresentacao

Figura 11 - Tela inicial Figura 12 - Apresentacdo Figura 13 - Primeiro enunciado

=e e

0L i 08

Fonte: Elaborado pelos autores. Fonte: Elaborado pelos autores. Fonte: Elaborado pelos autores.

Cada pergunta do jogo tem a opcdo de duas respostas. O participante podera
responder somente uma vez e caso acerte ganha um ponto e caso erre, ndo marca ponto e 0 jogo
passa para a proxima pergunta, sem a possibilidade de voltar a questdo novamente. Destaca-se
que 0 jogo possui 0 gatinho como personagem e é ele que interage com o jogador, fazendo todas
as perguntas.

Existe um padrao de disposicao dos objetos na tela, onde o “Bloco de questao”, esta
situado na parte superior, logo abaixo os botBes de respostas, no canto inferior esquerdo esta
localizado o “Gatinho”, e no canto inferior direito esta o contador de “pontos”. Apds a resposta,
o simbolo de “Certo” ou “Errado” aparece sobre o “Gatinho”, como mostrado na Figura 14. Em

seguida apresento uma tabela com todas as 10 questdes.

Figura 14 - Tela de questao

= e

Eu queria jogar futsal__estou
doente.

Pontos

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Tabela 1 - Telas de questbes

Questdes Imagens
Euqueria jogar futsal__estou
doente.
1a
Pontos D
0 clube de reaatas do flamengo em
2813, ganhou Cmais] titulos que os
outros times.
2a
Pontos D
Quase ndo existem jacarés, mais oz homens
continuam cagando-os,
33

Pontos D
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Anatureza & nossa aliada, mais os

homens nao a respeita.
4a
Pontos KN
A espada vence mais N30 ConVence,
5a
Pontos IFID)
Quanto mas sadde, melhor a
expectativa de vida.
63

Pontos BFID
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73.

Amanh3 vou acordar mas cedo para

molhar as plantas.

Pontos IFIDD

Eu ndo vou mais comer besteira.

8a
Pontos IFID
Sou apaixgnado por uma garota,
mais ela nao me da bola.
ga

Pontos BEID
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Carolina & muito inteligente, mas
pouco simpatica.

102

Pontos D

Fonte: Elaborado pelos autores.

A Ultima tela do jogo encontra-se representada na Figura 14. Nela, tem-se a
pontuacdo final do aluno, correspondente ao nimero de acertos total, que € apresentada pelo

personagem gatinho.

Figura 15 - Tela final

LY
'y

Muito bem, obrigado por
participar, sua pontuacéo
final foi: 6

Pontos [N

Fonte: Elaborado pelos autores.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do trabalho apresenta uma proposta de um quiz de 10 perguntas,
gue permite o uso com alunos testar ou melhorar sua gramatica, com a possibilidade de jogar
dentro ou fora da escola, desde que haja conexdo com a internet.

A utilizagdo de jogos educativos sdo fundamentais para educagéo escolar tendo em
vista que de forma adequada estimula o raciocinio 1dgico e a capacidade de resolugdo de
problemas, principalmente quando se refere a criancas, pois a sua capacidade de assimilar
contetidos por meio de ferramentas digitais € maior.O Scratch, por ser uma ferramenta de
linguagem de programacdo em blocos simples, atende perfeitamente as demandas para o
desenvolvimento de atividades pedagogicas.

Este trabalho demonstra a importancia da utilizacdo de métodos de ensino diferente
do tradicional para melhorar a ortografia, por sua vez, o projeto oferece uma alternativa
interessante para contribuir diretamente nas aulas da disciplina de Lingua Portuguesa.
Mostrando que o uso de tecnologias digitais € importante podendo ser utilizado nas salas de
aula ou fora dela para estimular outros alunos a pensarem e também desenvolverem nao apenas
quiz de perguntas, mas atividades em geral que proporcione aprender em formas animadas,
dindmicas e divertidas.

Como trabalhos futuros pode-se citar o uso do Scratch em outros cenarios de
ensino-aprendizagem como em outras disciplinas. O jogo é simples, porém relevante, pode ser
pensado e melhorado por meio de pesquisas e novas estratégias, e até mesmo com novas
animac0es ou contador de tempo, possibilidade de dicas em relagdo a pergunta caso 0 usuario
escolha a errada. Ou dependendo da dificuldade da pergunta, uma espécie de simbolo que
represente possibilidade limitada de voltar uma questdo € clicar na resposta correta. E também
colocar mais de um personagem além do gatinho, com intuito do jogador ficar mais interessado

nas respostas das questoes.
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