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Scratch basico

Code\/\/eek.f)\/

Duragao estimada: 1 hora e 30 minutos

Faixa etaria: Alunos do 2.2 ciclo do ensino basico; adequado para alunos com idade igual ou

superior a 10 anos.

Objetivos de aprendizagem, competéncias e capacidades: os alunos familiarizar-se-do
com maquinas, algoritmos, linguagens de programacao, instrucdes, eventos, condicdes,

direg¢des, plano cartesiano, coordenadas e detec¢do de erros.

No final desta aula, os alunos terdo aprendido que:

- um algoritmo é um processo (método) para resolver um problema;

- o Scratch é um ambiente de programacao visual;

- algumas instrucdes sé sdo executadas se forem desencadeadas por um evento

(programacao de eventos);

(condicoes).

@,

Atividades e papéis

e
. instrucdes, supervisiona a turma e ajuda sempre que necessario.
Quais sao os recursos necessarios?

Para a sala de aula:

]
- um projetor de video (ou um quadro inteligente)

- (OPCIONAL) uma pen USB para guardar todos os projetos
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- algumas instrucdes sdo executadas uma apds a outra (programacao sequencial);

- algumas instrucdes sé s3ao executadas se for satisfeita uma condicdo especifica

» Os alunos descobrem o ambiente do Scratch e criam um jogo com um labirinto. O professor da
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Para cada grupo de dois alunos:

- um computador ligado a Internet ou um computador em que o software Scratch ja esteja
instalado (¢ util ter um icone do Scratch no ambiente de trabalho)
- um rato de computador

Espaco de aprendizagem

Sala de aula.
Descri¢ao das atividades

Etapa 1: Introdugdo (5 minutos)

O objetivo desta aula é criar um jogo com um labirinto: os jogadores (humanos) guiardo uma
personagem (virtual) por um labirinto até chegar a um tesouro.

Mostre a turma um exemplo de resultado final, apresentando um projeto do Scratch
previamente criado por si. Assim, motivara os alunos.

Eis uma versao simples do labirinto:

https://scratch.mit.edu/projects/240591995/

Etapa 2: Instrugoes basicas (10 minutos)

&

[ | .. ~ . .
Peca aos alunos que iniciem sessdo no Scratch. Se estiverem a trabalhar online, os alunos podem

encontrar o sitio Web do Scratch em https://scratch.mit.edu/ ou escrevendo «Scratch» num

= motor de pesquisa (por exemplo, o Google). Em seguida, os alunos deverdo clicar no botdo

. e «Criar».

ScRATCH Create Explore Tips About

&
®
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Sugestao

Na versao de ambiente de trabalho do Scratch, poderd ser pedido aos alunos que
instalem atualizagdes. O ideal é recusarem e instalarem as atualizacdes apds a
aula.

B0 Adobe AIR Setup — X

Adobe AIR

Update Adobe AIR

This installer vill update Adobe AIR.
Click Update to install this update now.

Installed: 16.0.0.245
Update: 30.0.0.107

Update Cancel

No caso da versao online, podera ser pedido aos alunos que ativem o Adobe
Flash:

Para tal, deverdo clicar na hiperligacao e, em seguida, no botdo «Autorizar».

’ - Mostre as principais sec¢des do ambiente do Scratch:
[ ]

. e 1. Palco (onde ocorre a animacgdo/jogo);
2. Area de atores (personagens ou objetos programados);
3. Conjunto de blocos (conjunto de instrugdes/blocos utilizados para programar os atores);
4. Area de guido (onde o programa é «escrito»).
Q
&
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Jevents
2
[ sensing x0
s I AG E [ overators ¥ 0
[ More Blocks
O
move €D steps
NCW, cay PN for © sece
e SCRIPT AREA
=T
R
switch backdrop to backdrop1

Sprites New sprite: 9 / E"l (o]

change color  effect by €

=z pmp——
= ITES AREA | —. s

Em seguida, mostre como se move o gato (o ator predefinido), arrastando e largando a instrucao
«avancar 10 passos» do conjunto de blocos para a drea de guido.

e m steps

Clique na instrucdo. O gato avanca 10 passos (10 pixeis).

Caso se pretenda que o gato avance 20 passos, é possivel substituir «10» por «20».

. [ ] e steps

s Caso se pretenda que o gato fale, é necessario escolher a categoria de blocos «Aparéncia»,

o
I Maotion I Events

I Sensing
I Operators
I More Blocks

‘ arrastar a instrugao «dizer "OIa!" durante 2 segundos» para a area de guido

savfnr'asm
[
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e «encaixa-la» no primeiro bloco.

e m steps

say for ) secs

Para eliminar um bloco, deve-se arrasta-lo de novo para o conjunto de blocos.

Mostre como se elimina o ator gato clicando com o botdo direito do rato no gato na drea de
atores e selecionando «Eliminar».

info

duplicate

save to local file

hide

Mostre como se adiciona uma nova personagem clicando no botdo «Escolher ator a partir da
biblioteca».

New sprite: & / ﬁ =
iChuuse sprite from library i

= Sprite Libra
- p ry

Category w

All
Animals Elephant
Fantasy
Letters
People
Things

Transportation
[ |
Theme

Castle
City

Mnnnm

Horse1

Cancel
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ApOds a selegdo, a nova personagem (ator) serd apresentada em qualquer parte do palco. Pode
mover a personagem no palco clicando na mesma e arrastando-a para a posicao pretendida.

Etapa 3: Atores e exploragao livre (5 minutos)

Peca aos alunos que escolham:

1) uma personagem (neste caso, um cavalo) que percorrera o labirinto;
2) um tesouro (neste caso, um par de 6culos).

Se os alunos ndo conhecerem o Scratch, deixe-os explora-lo por si préprios. Os alunos podem
testar as diferentes categorias de blocos.

Sugestoes
Se preferir, pode restringir/supervisionar a utilizacdo da categoria Som. Com um grupo
grande, o som pode rapidamente tornar-se irritante, sobretudo quando associado a ciclos...

Recorde aos alunos que devem trocar de papéis. Os alunos devem controlar o rato e o
teclado a vez.

g

[ ]
Etapa 4: Movimentacdo da personagem (15 minutos)

L] . P . .
@ O jogador deverd conseguir mover a personagem ao longo do jogo. Pergunte aos alunos como
gostariam de implementar essa funcionalidade.

Uma vez que ndo existem controladores de jogos, serdo utilizadas quatro teclas do teclado: as
setas para cima, para baixo, para a esquerda e para a direita.

‘.Quando o jogador premir a tecla para a direita, a personagem deverd mover-se para a direita.

Peca aos alunos que convertam essa instru¢cdo num guido do Scratch. Pode dar uma pista aos

alunos indicando-lhes que necessitam de um bloco da categoria me um bloco da categoria
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Os alunos deverao criar este guiao:

2

when right arrow  key pressed

e m steps

£8

Para tal, devem selecionar a tecla para a direita ao clicar no pequeno triangulo:

when right arrow key pressed
space

up arrow

down arrow

right arrow

left arrow

Quando o jogador premir a tecla para a esquerda, a personagem deverd mover-se para a

esquerda.

Neste caso, a solucdo mais simples é fazer a personagem recuar:

when right arrow key pressed w

nHve m steps

when |eft arrow key pressed

move P steps

‘.Tenha em atencdo o menos 10 ao mover para a esquerda.

Quando o jogador premir a tecla para cima, a personagem deverd mover-se para cima.

Assim sendo, o que acontecerd quando o jogador premir a tecla para cima?
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Eis a altura certa para apresentar o conceito de plano cartesiano. Tal como pode verificar na parte

superior direita da area de guido, cada personagem tem coordenadas:

Para mover para cima ou para baixo, o valor da coordenada y deve ser alterado:

when uparrow ey pressed when down arrow key pressed

change y by €D change y by

Etapa 5: Guardar (5 minutos)

A. O Scratch é utilizado no navegador (editor online)

- Em primeiro lugar, os alunos deverdo atribuir um nome ao projeto:
Mg [Amazing Maze F
- | ®

w1

- No menu Ficheiro, os alunos podem transferir o projeto para o computador:

Filev Editv Tips About

Upload from your computer

- Tal criard um ficheiro SB2, que pode ser guardado no ambiente de trabalho ou em

qualquer outra pasta.
maze.sbd
5B2 File
40.8 KB

@CodeWeekEU | % codeweek.eu | codeEU 'i European

Commission




>

Regido Auténoma
da Madeira
Governa Regional

Secretaria Regional (\
de Educacao, Ciéncia e Tecnologia APZR C d \/\/ k
Direcédo Regional de Educagao & ‘ ¢ 3 O e e e . ~

- As alteracbes posteriores feitas ao projeto ndo serdo guardadas automaticamente
no ficheiro SB2. Os alunos devem «substituir» o ficheiro descarregando-o novamente
(repetindo as etapas anteriores).

- Em alternativa, os alunos podem guardar o respetivo trabalho online (ou seja, nos
servidores do Scratch). Para tal, deverdo ter criado uma conta no Scratch ou iniciado
sessao.

Join Scratch Signin ¥

- Apbs o inicio de sessdo, o projeto sera automaticamente guardado na pasta online do
aluno.

[Amazing Maze F .

by Margotttina (unshared)

- Em qualquer caso, se ndo surgir a notificagdo «Guardado», os alunos podem guardar
manualmente clicando em «Guardar agora» no menu Ficheiro.

saved &) Margotttina v

File Editv Tips About
MNew
Save now
Save as a copy

o to My Stuff

Upload from your computer

Download to your computer
Record & Export Video

Revert
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B. O Scratch esta instalado localmente

- Os alunos podem guardar clicando em «Guardar» no menu Ficheiro:

File Edit¥ Tips About

Save as

Record Project Video
- Os alunos deverao atribuir um nome ao projeto.

- Tal criard um ficheiro SB2, que pode ser guardado no ambiente de trabalho ou
em qualquer outra pasta.

maze.shl
5B2 File
49.8 KB

Sugestdes

Criar uma conta no Scratch pode ser um processo moroso e enfadonho, sobretudo se
os grupos forem grandes. Sugere-se que solicite uma conta do Scratch para
professores, que lhe permitira gerir melhor a participacdo dos seus alunos. Consulte
esta pdgina para obter mais informacdes sobre as contas para professores.

Para que os alunos encontrem facilmente os respetivos projetos mais tarde:

- atribua um nimero aos computadores;
- peca aos alunos que incluam os respetivos nomes nos nomes dos ficheiros.
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Etapa 6: Criacdao do cendrio (20 minutos)

Mostre como se altera o cenario clicando no botdao «Pintar um novo cenario».

Sprites

Stage
1 backdrop

New badidrop:

/-
Paint new backdrop |

Scripts | Backdrops | Sounds

W

=
=
0ia

backdrop? n o Clear | Add | Import o
o [
w/an

backdropl
480330

2

48380

tyEce-on N

&

[ |
Escolha a ferramenta Pincel ou Linha Reta entre os icones no lado esquerdo da janela.

. . @ﬂ; 4
N\ |]ﬂ|

Selecione uma cor (de preferéncia clara!) e torne a linha mais espessa arrastando a barra na parte

‘.inferior do ecra.
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Chegou o momento de desenhar o labirinto!

A sua personagem podera ser demasiado grande para se mover entre as paredes.

T "e"b“:dm“ backdrop2 B o Clear | Add | impon ]
a/an
- &
N T
L |
[e—— backdrop1 |
480x360
- [
|y =
O
T T p—
— o backdrop?
480x360 &
e
: — <4
I ——— —
— b
=
[ | P
# = —
X -138 ¥ 4180 4 *
Sprites New sprite: @& / & 9 —
= Iﬁ- o .
11
Stage Horse1 Glasses

Nao ha problema! Pode redimensiona-la clicando na area de atores:
Sprites New sprite: & / &

o

Glasses

F Certifique-se de que selecionou o separador «Traje».

Scripts Costumes Sounds

New costume:

b /a B
D

[hnrse1—a

horse’l-a
186140

o &
=

horse1-bx
129156

Ao clicar na personagem, aparecerd uma caixa amarela em volta da mesma. E possivel

redimensiona-la arrastando os pequenos quadrados exteriores.
&
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Etapa 7: Paredes sdlidas (20 minutos)

Neste momento, a personagem pode atravessar paredes... este labirinto ndo é muito eficiente!

Caso toque numa parede vermelha, a personagem deverd recuar.

Para reconhecer as paredes, a personagem deve «sentir» as mesmas. No Scratch, um ator podera
sentir se estd a tocar numa cor especifica — vermelho, por exemplo — presente no cenario ou
noutro ator. O bloco para sentir as cores poderd ser encontrado na categoria | Sensing |

A personagem recuard apenas se tocar numa parede. Esta é uma afirmacdo condicional. Os

blocos «Se» podem ser encontrados na categoria .
Os alunos deverao criar algo semelhante a:

when right arrow  key pressed W

nove m staps
X 69
if touching color y: 156

move PNy steps

Este exemplo também funciona:

when right arrow key pressed W

nHve m steps
X -51
if touching color y: 156

change x by

Em programacao, existem, muitas vezes, varias formas de alcangar o mesmo resultado. Isso ndo
é um problema!

]
‘ A mesma ldgica pode ser aplicada aos movimentos para a esquerda, para cima e para baixo.
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Etapa 8: Vencedor do jogo (10 minutos)

Ao encontrar o tesouro, a personagem devera gritar de alegria!

Code\/\/eek.f)\/

when right arrow ey

e m steps

if touching color

change x by

3 touching Glasses ? | then

say for E sers

when uparrow  key pressed

change v by €D
if touching color 7 _then

change y by

if touching Glasses ?  then

say FurEse-r_r.

Ir mais longe...

when left arrow  key pressed

move @Y steps
x-171

if touching coler 7 _then y. -102

change x by m

if touching Glasses 7 _then

s.a\r Fnrg sers

when down arrow  key pressed

change y by
if touching color ? _then

change y by €D

if touching Glasses ? _ then

say for & secs

‘.Os alunos poderao sugerir diferentes ideias para o jogo. Por exemplo, ao tocar numa parede, a

personagem volta ao inicio do labirinto.
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key pressed

when right arrow

move m steps

if touching color * than

g0 to x: EED v: €E

if touching Glasses 7 _ then

say for @) secs

‘ CAPZR

Que tal jogar novamente? Pode ser utilizada a mesma estratégia:

when right arrow key pressed
nove m staps

if touching color 7 then

go to x: GED v: €ED

if touching Glasses 7 _ then

5a\r for ) secs
b
go to x: GED v: €ED

when right arrow  key pressed

Ve m steps

if touching color b d

g0 to x: EED v: EED

if touching Glasses 7 _then

say for ) secs
[

go bo x: @EES v:

@
ol

estes dois guides sdo idénticos, exceto no caso da segunda instrucdo:

when |eft arrow key pressed

nove m steps

if touching color 7 then

go to x: GED v: €ED

if touching Glasses 7 _ then

ﬂvfnrase-:s
b
go to x: GED v: €ED
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No final, os seus alunos devem perceber que uma grande parte do guido é repetida. De facto,
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Em vez de repetir o mesmo conjunto de instrugdes para cada dire¢ao (direita, esquerda, para
cima, para baixo), ndo serd possivel utilizar um conjunto de instru¢ées em todo o jogo? Claro que
sim!

Se quiser saber como fazé-lo, consulte a versao deste plano de aula para o «Terceiro ciclo» .

Divirta-se a ensinar o Scratch!

Notas

- Reserve, no minimo, uma ou duas horas para se familiarizar com o Scratch antes de dar
esta aula. Pode seguir os videos de tutoriais Verd que é muito divertido, mesmo para
adultos!

- Reserve alguns instantes antes da aula para se certificar de que todos os computadores
estdo ligados a Internet (se necessario) ou tém o Scratch instalado.

- Esta aula destina-se a alunos com idade igual ou superior a 10 anos que saibam utilizar
um teclado e um rato. Parte-se do principio que os alunos nunca trabalharam com o
Scratch.

- Programar em grupos de dois funciona melhor. Idealmente, deve haver dois alunos por

computador, alternando a utilizacdo do teclado/rato a cada 10 minutos (Por agora podera
deixar esta sugestdo).

' - Perder horas de trabalho é extremamente frustrante! Certifique-se de que os alunos tém
[ |

uma estratégia para guardar o respetivo trabalho. Consulte a etapa 5.

Nome do autor: Margo Tinawi

&
®
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