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Leitura de Fruição:

Trabalhando com Projetos

https://www.youtube.com/watch?v=f5m_sfeXgEw

https://www.youtube.com/watch?v=f5m_sfeXgEw


Proposta:

1. Leitura do texto: Pedagogia de Projetos (em duplas);

2. Escolha de uma frase para alocação no quadro  “Aula 

tradicional / Aula por projetos”.

 



O QUE É O SCRATCH?

O Scratch é uma linguagem de programação 

desenvolvida para ajudar no aprendizado de 

conceitos matemáticos e computacionais. Com o 

Scratch é possível criar histórias  animadas, jogos e 

outros programas interativos.



● Turmas convidadas a participar do Scratch - 
Fecit 2017 (Feira de Ciência, Inovação  e 
Tecnologia) em outubro:

4º e 5º ano

● Turmas convidadas a apresentar o Scratch 
em relatos de experiências em dezembro:

6º ao 8º ano



III FECIT - FEIRA DE CIÊNCIA, 
INOVAÇÃO E TECNOLOGIA

2º PROSCRATCH

● Inscrição em agosto;
● Entrega (vídeo e jogo) em meados de 

setembro;
● Classificação de três grupos;
● Apresentação dos três grupos na Fecit;
● Premiação aos integrantes do grupo do 1° 

lugar; 
● 2º e 3º lugares, certificado e medalha;
● Provável certificação ao POIE.



Vantagens de aprender/ensinar 
a programação:

1. Despertar a vontade por aprender;

2. Ensinar a trabalhar coletivamente;

3. Ajudar na resolução de problemas;

4. Ensinar a persistir;

5. Despertar para o mundo;

6. Estimular a criatividade.



Sugestão para iniciar o trabalho:

https://code.org/minecraft



Opções para utilizar o Scratch:

● offline
● online https://scratch.mit.edu/

https://scratch.mit.edu/


Passo a passo para a criação:

1º passo: definir o que se quer construir;

2º passo: definir cenário;

3º passo: definir ator (personagem);

4º passo: programação.



Principais funções do aplicativo:

● movimento de personagem;

● escolha do personagem;

● inclusão de som e diálogos.

O Scratch utiliza  blocos de montar na sua programação. 
Cada bloco contém um comando separado, que pode ser 
agrupado livremente.



biblioteca de atores

biblioteca de planos de fundo

área de scriptsblocos de comandos

iniciar jogo

parar o jogo

idioma

Tela Cheia



aumentar ou diminuir 
tamanho dos atores

mudar o ator de lado



Proposta I



Para salvar ou iniciar novo jogo:



Proposta II

Jogo POING

Vamos trabalhar com 2 atores e 1 palco



Programação criada para o ator “Ball”

Iniciação do jogo

Programação I



Programação criada para o ator “Paddle”



 Programação criada para o 
ator “Ball” não ignorar o “Paddle”

Programação II



 Criação de uma linha para delimitar 
e dar um fim ao jogo

Espessura da linha

Selecionar



Para finalizar o jogo quando a 
“Ball” tocar na borda vermelha

Programação I



Colocando uma pontuação no jogo: 
Criando uma variável para a “Ball”

Digite a palavra Pontos 
(serão criadas 4 variáveis)

Usaremos as variáveis  MUDE e 
 ADICIONE



A programação ficará assim:

Programação II

Seu jogo está finalizado!!



Proposta III
Jogo da tabuada

Vamos trabalhar com 1 ator e 1 palco



Vamos criar duas variáveis

Escreva na caixa de texto: Número 1 e Número 2



Acrescente os operadores: números aleatórios, 
são eles que vão determinar até que número 
sua tabuada vai chegar. Se você quer ensinar 
seu aluno a tabuada de 1 a 9, coloque esses 
números.  

Nº Mínimo Nº Máximo



Para obter a resposta é necessário acrescentar  
operadores e variáveis para fazer a operação matemática

Algarismo 1 Algarismo 2

Operação 
(multiplicação)



Descobrindo a resposta

Vamos utilizar na parte do controle o bloco (se, então, senão), para 
obtermos a resposta e um reforço positivo com o acerto ou uma 
demonstração que a resposta não está correta. Então funciona assim: 
Se a resposta foi igual a multiplicação do N1 com N2  diga ISSO :), 
senão  diga NÃO :( 



Jogo finalizado
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