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Leitura de Fruicao:

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 alocacao no quadro “Aula

tradicional / Aula por projetos”.




O QUE E O SCRATCH?

O Scratch é uma linguagem de programacao
desenvolvida para ajudar no aprendizado de
conceitos matematicos e computacionais. Com o
Scratch é possivel criar histérias animadas, jogos e

outros programas interativos.




® Turmas convidadas a participar do Scratch -
Fecit 2017 (Feira de Ciéncia, Inovacao e
Tecnologia) em outubro:

4° e 5° ano

® Turmas convidadas a apresentar o Scratch
em relatos de experiéncias em dezembro:

6° ao 8° ano
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Il FECIT - FEIRA DE CIENCIA,
INOVACAO E TECNOLOGIA

2° PROSCRATCH

® Inscricao em agosto;

® Entrega (video e jogo) em meados de
setembro;

Classificacao de trés grupos;

Apresentacao dos trés grupos na Fecit;
Premiacido aos integrantes do grupo do 1°
lugar;

2° e 3° lugares, certificado e medalha;
Provavel certificacao ao POIE.
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Vantagens de aprender/ensinar
a programacao:

1. Despertar a vontade por aprender;
2. Ensinar a trabalhar coletivamente;
3. Ajudar na resolucao de problemas;
4. Ensinar a persistir;

5. Despertar para o mundo;

6. Estimular a criatividade.
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https://code.org/minecraft

Sugestao para iniciar o trabalho:
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Tutoriais da Hora do Cédigo Minecraft

Muitos idiomas | Navegadores modernos e tablets | A partir do 22 ano

Designer de
Minecraft

Crie animais & outras criaturas de

Minecraft em sua prépria versac
do Minacraft.

Aventureiro de

_Minecraft

Use codigos para levar Alex ou
Steve a uma aventura.




Opcoes para utilizar o Scratch:

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

ES3CO | & Seguro | httpsy//scratch.mitedu

i Apps B Aprendendo a aprenc

SERATCHE Criar  Explorar  Discutir  Acerca  Ajuda @ Pesquisa Aderir ao Scratch

Crie estdrias, jogos e animacdes
Partilhe com gente de todo 0 mundo

ADIRA AO SCRAT!
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Uma comunidade de aprendizagem criativa com 21.752.975 projectos
partihados

ACERCA DO SCRATCH | PARA EDUCADORES | PARA PAIS

Projectos em Destaque
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Sky Flier Bicyclist Simulation (1 Flowers2 Flying Caterpillar | 3D
Viking89 ivan321 Lucy_Lu Papami-chan MoonCrater



https://scratch.mit.edu/

Passo a passo para a criacao:

1° passo: definir o que se quer construir;
2° passo: definir cenario;
3° passo: definir ator (personagem);

4° passo: programacao.




Principais funcoes do aplicativo:

® movimento de personagem;
® escolha do personagem,;

® inclusao de som e dialogos.

O Scratch utiliza blocos de montar na sua programacao. |
Cada bloco contém um comando separado, que pode ser

agrupado livremente.

Iﬂparéncia IEnntrnIe
ISnm ISensnres
Iﬂaneta IDperadnres
I‘ufariéueis IMaiS Blocos




blocos de comandos area de scripts

* - HHO

Tela Cheia E.] [Untitled i Panos de fundo | Sons

I Movimento I Eventos

I Aparéncia l controie

I Som ' Sensores

I Caneta I Operadores

W variaveis

Criar um bloco

iniciar jogo
parar o jogo

Adicionar uma Extensdo

x 240 y: 180 (4

d/anm

LI

biblioteca de atores

hovo pano de fi

e

biblioteca de planos de fundo




aumentar ou diminuir
tamanho dos atores

mudar o ator de lado
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g1 |Untitled Scripts | Fantasias Sons
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Mova fantasia:
n ¢

#/ﬁﬂ [ devin-a

Limpar || Adicionar || Importalt]

M0 oy 0 4
Atores Novo ator: ‘9 f ﬁ

- |1

Palco Ruby Devin
2 panss denda




Proposta |

Para fazer o jogo é ) B

necessario

escolhero ATOR e '
o CENﬂ«RlO o se tocando em ponteirodomouse ? entao

4

seguir a
programacao

quando a tecla espaco  for pressionada




Para salvar ou Iniciar novo jogo:




Proposta li

Jogo POING

ATores

FPaddil=

Vamos trabalhar com 2 atores e 1 palco




Programacao criada para o ator “Ball”

Iniciagao do jogo

Programacao |

aponte para a direcao graus
mova @) passos

se tocar na borda, volte

aponte para a direcao GEN graus
se;ipre

mova §) passos
>

se tocar na borda, volte




Programacao criada para o ator “Paddle”

agurandae cdlcar =

e T e

wa pEara ponteiro do mouse




Programacao criada para o
ator “Ball” nao ignorar o “Paddle”

Programacao ll

agEre A Bl graus
b

hmnsag
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Criacao de uma linha para delimitar
e dar um fim ao jogo

Selecionar

_I—b{% -

ko =07 ™

Espessura da linha
LY Q= @

100%%

Modo WVetorial
Conwverter para bitmap I ‘“

=3




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

Programacao |

quando chcar e

aponte para a direcaoc LEF graus

| HEwa m PrasSOrs

= tocando na cor - antISo

pare todos

g tocar na borda, volte




Colocando uma pontuacao no jogo:
Criando uma variavel para a “Ball”

l Digite a palavra Pontos
Scripts Fantasias Sons (seréo criadas 4 variéveis)

I Movimento I Eventos Mova Variavel

I.ﬂ.paréncia I Controle

iavel: Pontos
I Som I Sensores Nome da variavel:
I i I Operadores {_) Paratodos os atores (@ Para este ator apenas
—> il wais Blocos

Criar uma variavel <
DK Cancelar

2 Pontos_

Usaremos as variaveis MUDE e
ADICIONE




A programacao ficara assim:

Programacao i

gquando ocdicar emns

myude Pontos para E

=g tocandas =me Paddle - e =T

adicone a Pontos n

(2
gire W BELP graus
.

Hmnﬁﬂg

Seu jogo esta finalizado!!




Proposta lll

Jogo da tabuada

Vamos trabalhar com 1 ator e 1 palco




Vamos criar duas variaveis

Scripts Fantasias Sons

o)

i Mowvimento I Eventos
Iﬁ.paréncia I Controle
I Som I Sensore

Canesta I Operadojes r
saves mude Nimero 1 para .

Variavels I Mais Blogos

Criar uma variavel yt
P < mude MNomero 2 ]l-':-'il-

=
-
e ~iomeroz oo

Escreva na caixa de texto: Numero 1 e Numero 2




Acrescente os operadores: numeros aleatorios,
sao eles que vao determinar até que numero
sua tabuada vai chegar. Se vocé quer ensinar
seu aluno a tabuada de 1 a 9, coloque esses
numeros.

mude Nimero1 para nimero aleatirio entre ) e §F

mude Nimers2? para nimero aleatorio entre ) e §F

Y VY

N®Minimo  N° Maximo




Para obter a resposta € necessario acrescentar
operadores e variaveis para fazer a operacao matematica

Operacao
Algarismo 1 (multiplicacao) Algarismo 2




Descobrindo a resposta

Vamos utilizar na parte do controle o bloco (se, entao, senao), para
obtermos a resposta e um reforco positivo com o acerto ou uma
demonstracao que a resposta nao esta correta. Entao funciona assim:

Se a resposta foi igual a multiplicacao do N1 com N2 diga ISSO :),
senido diga NAO :(




g |Untiled5

':H por Vandersoares (ndo compartihada)

[ &Y Voce pode me ajudar a fazer magico com a tabuada? PR R Wt BT

[\ "/ =8 Entao responda as a tabuada que vem 2 seguirfiyg 9 segundos
ot @ e

l-lln Nimerol para mim:hitﬁinuﬁeoea
1
mude Nimeo2 para mimero aleatirio entre §) e €B)
b

pergunte junte Numerol com ']ltemn Numero2 e espere a resposta
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