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FICHAS DE APRENDIZAGEM

As fichas de aprendizagem preparadas apresentam as atividades, desde as mais béasicas,
com apenas um conceito de programacao, até as mais avancadas)gjobam varios
conceitos. A tabela que se segue mostra a ordem proposta para a realizacao das atividades.

CENARIOS DE APRENDIZAGEM BASICOS

Introducéo a plataforma do Snap!

1 Conhecer a plataforma de programacéo do Snap! uL

5 E 0 momento de dar vida ao tesprite UL
Descobrir blocos de cddigo, conedtd, mover cspritee fazélo dizer algo
Mover-se pelostage

3 : . o UL
Criar uma sequéncia de blocos significativa

4 | Mudar de traje e virar UL

5 Sons da quinta UL

Adicionar, importargravar e reproduzir som

As férias de verdo do camaledo, versao simples
6 | Perceber o que s&o eventos, cores, valores Booleanos, verificar e respo| UL
dois estados de jogo diferentes

Ajudar o Principe e a Princesa a encontrarem 0s seus animais

! Usar condicionais, desenhar uL
Desenhar com giz

8 : UL
Usarloops virar, alterar o fundo

9 Apanhar o lixo e limpar o parque UL

Trabalhar com variaveis, duplicgprites blocos de cédigo

Alimentar os gatos
10 | Usar variaveis (dentro/fora doop), loops nimeros aleatérios, concatenar | UL
strings operadores, controlos

Adivinhar o numero de gatos no abrigo
11 | Usar valores aleatérios, input de variaveis, condicionais, operadores de | UL
comparacao, contadores

CENARIOS DE APRENDIZAGEM AVANCADOS

Apanharcomida saudavel

Uso de variaveis, condicionaigops pontos de direcdo, valores aleatorios uL

12

13 | Storytelling SWuU

14 | Desenhar UNIRI




C CODING4GIRLS Co-funded by the
Erasmus+ Programme
&G) 20181-5101KA201047013 of the European Union

&

15 Apanhar o rato o o UL
Usarloops condicionais, variaveis
Comprar comida para um piguenique

16 P S UL
Usar variaveigsondicionais, operadores

17 | Operacoes SWuU

18 [ Reciclar SWuU

19.1| Tocar piano 1 SWuU

19.2| Tocar piano 2 UNIRI

20 | Teste SWuU
Jogo simplificado do PACMAN

21 | Usar movimento do objeto baseado em eventos, sensores de cores, val¢ UL
Booleanos, verificar eesponder a dois estados de jogo diferentes
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INTRODUCAO

Ao longo do ultimo século, importantes especialistas da area da psicologia identificaram os
jogos como atividades cruciais para o desenvolvimento de competéncias muito importantes
na crianca, independentemente da faixa etaria ou fase de desenvolvimentavéatdo

jogo, esta pode aprender a adaptae facilmente a novas circunstancias e a lidar melhor
com a mudanca. Ao brincar, pode descobrir conceitos basicos sobre o mundo real e
estabelecer as primeiras ligacfes entre eles.

Atualmente, os jogos sdo uriidos principalmente nas primeiras fases de desenvolvimento
da crianca, em casa ou no infantario. A aprendizagem na escola ainda é extremamente
baseada num modelo tradicional em que o professor transmite o conhecimento e os alunos
ocupam uma posi¢ao pasaiPor outro lado, as teorias de aprendizagem desenvolvidas ao
longo do ultimo século promovem novas abordagens de educacdo e aprendizagem, mais
centradas nos estudantes, baseadas na resolucao de problemas, direcionadas para objetivos
educacionais superies, motivadoras e, frequentemente, apoiadas pelas TIC.

A abordagem do CODING4GIRLS ira encorajar a participacao em atividades de programacéao,
através de umalbw entry high ceiling approathque ir4 requerer um conhecimento baixo

no inicio, sem, ainda assim, limitar os desafios de resolucao de problemas para alunos mais
avancados. Os alunos irdo ser estimulados a terminar problemas parcialmente resolvidos ao
acrescentarem blocos de codigon falta ou ao criarem as suas proprias solugfes. As
atividades estdo planeadas sequencialmentamas sdo mais basicas, com apenas um
conceito de programacdo, e outras sdo mais complexas, contendo varios conceitos. Ao
desenvolvermos as atividades de apremadiem no Snap!, focAmmws nas caracteristicas
identificadas dos jogos preferidos pelas raparigas e nas atividades relacionadas com
problemas do mundo real.

As fichas de aprendizagem preparadas apresentam, de forma concisa, informacdo que ira
ajudar os instrutores a integrar 0s jogos sérios propostos e as metodologidssign

thinking nas suas préaticas de ensino. As fichas seguem o design das metodologias do
CODINGA4GIRLS e incluem informacdo para a preparacdo das atividades destinadas a
desenvolver as capacidades de programacdo de rapazes e rapatgasormacao
disponibilizada é a seguinte:

Objetivo geral de aprendizagem para cada atividade

Conceitos abnagidos pela atividade

Objetivos de aprendizagem especificos

Resultados de aprendizagem esperados

Guia pass@-passo para a utilizacdo da metodologia de aprendizagem
CODINGA4GIRLS

Métodos de avaliacdo do conhecimento desenvolvido

Questdes de partida para disssdes entre os alunos

geeee
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Foram desenvolvidas 21 fichas de aprendizagem, uma para cada uma das atividades
preparadas. Os professores podem usar 0s cenarios e 0s jogos seguindo a ordem proposta
ou podem optar por outra, de acordo com as suas preferénciascessidades. As fichas
incluem a funcdo genérica do jogo sério proposto, incluindo os processos de interacao do
utilizador e o feedback, assim como descri¢des de todas as atividades de aprendizagem que
serdo implementadas no jogo sério.

As fichas de apndizagem estdo disponiveis em Inglés, assim como nos idiomas nacionais
dos parceiros do projeteBulgaro, Croata, Grego, Italiano, Portugués, Esloveno e Turco.

FICHABDEAPRENDIZAGEM

As fichas de aprendizagem preparadas apresentam as atividades, desde as mais basicas,
com apenas um conceito de programacao, até as mais avancadas, que englobam varios
conceitos. A tabela que se segue mostra a ordem proposta para a realizacdo das aividade

CENARIOS DE APRENDIZAGEM BASICOS

1 | Introducéo a plataforma do Snap! UL
Conhecer a plataforma de programacéo do Snap!

> | E 0o momento de dar vida ao tesprite UL
Descobrir blocos de cédigo, conedtd, mover cspritee fazélo dizer algo

3 | Mover-se pelostage UL
Criar uma sequéncia de blocos significativa

4 | Mudar de traje e virar UL

5 | Sons da quinta UL

Adicionar, importar, gravar e reproduzir som

As férias de verdo do camaleéo, versdo simples
6 | Perceber o gue sdo eventos, cores, val@esleanos, verificar e UL
responder a dois estados de jogo diferentes

7 | Ajudar o Principe e a Princesa a encontrarem os seus animais UL
Usar condicionais, desenhar

g | Desenhar com giz UL
Usarloops virar, alterar o fundo

Apanhar o lixo e limpar @arque
9 | Trabalhar com variaveis, duplicgprites blocos de cédigo UL
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Alimentar os gatos

10 | Usar variaveis (dentro/fora doop), loops ntimeros aleatorios, UL

concatenarstrings operadores, controlos

Adivinhar o numero de gatos no abrigo
11 | usarvalores aleatorios, input de variaveis, condicionais, operadores d UL
comparacao, contadores

CENARIOS DE APRENDIZAGEM AVANGCADOS

12 | Apanhar comida saudavel UL
Uso de variaveis, condicionalispps pontos de direcao, valores aleatorig

13 | Storytelling SWuU

14 | Desenhar UNIRI

15 | Apanhar o rato UL
Usarloops condicionais, variaveis

16 | Comprar comida para um piquenique UL
Usar variaveis, condicionais, operadores

17 | Operagoes SWuU

18 | Reciclar SWuU

19.1 | Tocar piano 1 SWuU

19.2 | Tocar piano 2 UNIRI

20 | Teste SWU

Jogo simplificado do PACMAN
21 | Usar movimento do objeto baseado em eventos, sensores de cores, UL
valores Booleanos, verificar e responder a dois estados de jogo diferg
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CENARIOBEAPRENDIZAGHERASICOS

Cenario de aprendizagem-lntroducao a plataforma do Snap!

Titulo de cenario de
aprendizagem

Introducao a plataforma do Snap!

Experiéncia prévia de
programacao

Objetivos de
aprendizagem

Objetivos de aprendizagem gerais:
0 conhecer a plataforma de programacao Snap!

Objetivos de aprendizagem especificos:
0 O estudante é capaz de adicionar um nspote
0 O estudante é capaz de adicionar um traje agprite
e edité&lo
O estudante é capaz de centrarsprite, de forma a
gue a rotacao funcione adequadamente
0 O estudante é capaz de adicionar um novo fundc

stagee edit&lo

o

O«

Objetivo, tarefa e breve
descricao das atividades

Os estudantes adicionam ursprite, um traje a essesprite,
editam-no, e apagam um deles. O estudante cria um fundo
o stage edita-o0, e apaga os indesejados.

Objetivo: Ao fim de uma hora, os estudantes irdo desenhar 4
personagem preferida e o seu ambiente, real ou imaginario,
utilizar no contexto de um jogo. De forma a tornar a ativid
mais motivadora para todos ostadantes, o desenho dsprites
foi identificado em estudos cientificos como sendo adequ
para este grupealvo.

Duracéo das atividades

45 minutos

Estratégias e métodos de
ensino e aprendizagem

Demonstracéo pelo professor
Trabalho individual

Formas de=nsino

Trabalho presencial
Trabalho individual

Erasmus+ Programme
of the European Union
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Sumario da licdo (Motivacacintroducao, Implementacéo, Reflexdo e avaliagao

Ao fim de uma hora, os estudantes irdo desenhar a
personagem preferida e o seu ambiente, real ou imaginario,
utilizarno jogo.

[Passo 1]
Mostre aos estudantes a pagina onde podem encontrar o S
(https://snap.berkeley.edu). Mostrelhes as varias partes (

plataforma: a seccdo com o0s blocos, a seccdo onde pq
montar guibes/mudar trajes/adicionar sons, ustage com o
sprite, a lista dosprites

[Passo 2]
Podes criar ungpriteclicando num dos trés botdes seguintes:

__
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Irds desenhar um novsprite, por isso seleciona o pincel, e uf
nova janela ird aparecer, onde poderds desenhaspdte da
mesma forma como farias no Paint.

Tarefa para os estudantes: Desenha o teu primepadte. Tens
10 minutos.
Depois de csprite estar desenhado, deves garantir que o cen

$ .

de rotacdo daspriteesta onde queres. Para tal, (
Tarefa para estudantes: centra o teprite.

[Passo 3]
Para editar o tetsprite, escolhe o separador Trajes, que ape
sera visivel quando o tesprite estiver a ser clicado. Clica con
lado direito do rato num traje que queiras editar, e seleci
GSRAGFNE® b2 YSayY2 YSydz Lk
teu traje.

T Sem stuic »

[Passo 4]
Para importar um traje ja existente, clica no icone com uma f
de papel, e escolhe Trajes...

10
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Mais uma vez, esta opcao sO ird aparecer quando ostmiie
estiver a ser selecionado mtage

Tarefa para estudantes: seleciona um traje e adici@reo teu
sprite.

[Passo 5]

Agora ja tens a tua personagem; é altura de colocares um f
no stage Para tal, clica n8tage em vez de na personagefara
adicionar um novo fundo, seleciona o separador Background

¥ Sem titulo
-

Guibes Cenarios Sons

Vazio

Importe uma imagem de uma pagina Web ou de um
anquivo do seu computador arrastando-a para aqui

Tarefa para estudantes: desenhem o vosso préprio cenario.
Tawrefa para estudantes: procura entre 0s cenarios existent
importa um, de forma a ficares com dois.

Tarefa para estudantes: Encontra uma forma de editares g
cenario. Depois, descobre como apagar um dos dois, de for
ficares com um so.

11
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Reflexdo evaliacéo:
Foram os estudantes capazes de desenhar a sua personage

ambiente onde esta vivePiveram problemas a faaé? Como 04

resolveram?

Instrumentos e recursos
para o Professor https://snap.berkeley.edu/

Recursos/Materiais para g Instrucdes para o estudante (C4G1_InstructionsForStudent.d
alunos

12


https://snap.berkeley.edu/

‘C)  CODING4GIRLS

20181-SI10tKA201047013

L

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Cenéario de aprendizagem-E o momento de dar vida ao tesprite

Titulo do cenério de

aprendizagem

E o momento de dar vidao teu sprite

Experiéncia prévia de

programacao

Objetivos de aprendizagen

Objetivos gerais de aprendizagem:
0 O estudante sabe onde encontrar blocos de cédig
como conectdos para formarem uma sequéncia
0 O estudante sabe como movimentar o spurite
0 O estudante sabe como porspritea dizer algo
Objetivos de aprendizagem especificos orientados par
pensamento algoritmico:
0 Fazer uma sequéncia de blocos significativa

Objetivo, tarefa e breve

descricdo das atividades

Os estudantes descobrem onde estdo guardados os blocc
codigo e como escolher os mais apropriados, que categorig

blocos existem, e como 0s conectar para formarem sequéncia

Duracéo das atividades

45 minutos

Estratégias enétodos de

ensino eaprendizagem

Demonstracéo pelo professor
Trabalho individual

Formas de Ensino

Ensino presencial
Trabalho individual

Sumario da licao

((Motivagaolintrodugédo, Implementagéo, Reflexad\ealiagéo)

Durante esta hora, irds aprender aovimentar a tua
personagem, assim como falg falar. Os professores pode
mostrar aos estudantes um exemplo de algo que ir&o progra
nesta hora.

[Passo 1]

Em primeiro lugar, vamos olhar para os blocos de cédigo
estao disponiveis para utilizaré3nde estao eles?

Do lado esquerdo, consegues encontrar diferentes categorig
blocos: Movimento, Aparéncia, Caneta, Controlo, Sensg
Operadores e Variavei®ara comecar, vamos utilizar os blog
anda @i passos

13
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Tarefa para alunos: Encontra o bloco e clica diezes nele. C
gue aconteceu?

[Passo 2]

Para comecar a conectar os blocos, tens de arrastar e larg

nda 'B‘ passos , o
teus bIoco até ao separador Guides.

B o $% Sem titulo

€ Controio

Sensores
{ Operadores
{ Variaveis

[ —

Podes clicar duas vezes no bloco dentro do separador G
para executar o codigo.

[Passo 3]

Os programaso Snap! sao iniciados, normalmente, clicando
bandeira verde.

Tarefa para estudantes: vai clicando nas vérias categorias e
encontrar um bloco que inicie o programa ao clicar na band
verde.

Solucéo:
o 1% Sem titulo

|/ armrastavel

Guides Trajes Sons

Se quiseres que um programa funcionemau sequéncia de
passos correta, os blocos tém de estar conectados, tal com
puzzlesAssim:

14
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Agora, de cada vez que clicares na bandeira verdsnrite vai
moverse 10 passos, a partir de posi¢coes diferentes na image

[Passo 4]

Se um bloco tiveum espaco branco, significa que podes alte
0S numeros ou letras escritas.

Tarefa para estudantes: Faz com que a tua personagem se
30 passos de cada vez, e ndo 10.

[Passo 5]

Faz com que a tua personagem diga algo. Onde podes enc(
of 202 GRAT ¢ K ¢Sy adl LIS

- e explicaa ao teu colega.

[Passo 6]

Encontraste ambos os comandos na categoria Aparénci

principal diferenca € que quando selecior , NAo dizes

ao programa para esperar segundos antes de 0 c(

continuar, ou que deve parar de falar a determinada altura.
[Passo 7]

Seleciona dua personagem. Ao arrasta para ostage movea
para o lado esquerdo e programa um coédigo que a

. nda passos o~
mowmentane da sua posicéo a esquerda pard
lado direito do stage Depois de cada movimentacao,

personagem deve dizer algo.
Move-a mais do que&ma vez.

Experimenta. A personagem ficou exatamente na mesma po
de cada vez que executaste o programa?

Consegues encontrar um bloco que garanta que a
personagem comece sempre na mesma posicao e nao sa
stage?

15
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Dica para o professor: se amgonagem sair dstage pode
recuperala clicando nele com o lado direito do rato e escolhet
omostrag @

O bloco que procuras el ol s 9.v0) ]

tF N} RSGSNXYAYIN ljdz- A& &aEé S
personagem para o local onde queres que ela estejaNJic& Y
O022NRSYIRI E RI LR&Acehnzé S
FAY RIF OFGS3A2NAI az2@AYSyidz20
atuais. Tens de escrever esses numeros nos espacgos em br;
ir para o bloco.

Reflexédo e avaliagéo:

Quantas vezes teve a tua personagem de completar a sequ
de se movimentar e falar? Foi o mesmo Numero de vezes d
resto da turma?

Qual é a razéo para @l

Instrumentos e recursos
para o Professor

E>xemplo deprograma:

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Usernames

pelac&ProjectName=C4G dog goes home

Recursos/Materiais para 04
alunos

0 Instrucdes para alunos
(C4G2_InstructionsForStudent.docx)
Se o0 estudante ndo tiver desenhado o sputee
cenario, pode utilizar:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:|
ername=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_hof

tmp

16
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Cenario de aprendizagem@Mover-se pelostage

Titulo do cenério de

aprendizagem

Mover-se pelostage

Experiéncia prévia de

programacao

0 O estudante sabe onde encontrar blocos de cédigo e com
conectar de forma a construir uma sequéncia.

Objetivos de

aprendizagem

Objetivos gerais de aprendizagem:

0 Criar uma sequéncia significativa de blocos
Objetivos de aprendizagem especificos, orientados para o
pensamento algoritmico:

0 O estudante posiciona spriteno stage

0 O estudante altera a posicdo x e ysjwite

0 O estudante repete X vezesdamp

o] O estudante sabe que a direcdo de movimentsdoteem

passos € relativa a direcao para a quedrite esta orientado

Objetivo, tarefa e
breve descricaaas

atividades

Breve descricdo: O estudante aprende a movimentar osgeile na
direcdo x ey, programa para resolver as tarefas propostas, apre
virar o seuspritepara uma diregéo diferente e percebe como tal af
2 0f202 AY2QOSNI gyypyy LI dazaéo
Tardas: criar um programa que movimentesprite na direcéo e y
criar um programa que combine movimento e as diregfes x e y.

Objetivo: diferenciar entre movimento nas direcées x e y e repe

loop.

Duracéo das

atividades

45 minubbs

Estratégias e
métodosde ensino e

aprendizagem

Demonstracéo pelo professor

Trabalho individual

Formas de ensino

Ensino presencial

Trabalho individual

17
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Sumario da licdo (MotivacacIntroducao, Implementacéo, Reflexdo e Avaliacao)
Iras ajudar diferentes animais a cumprirem 0s seus objetivos. Pat
iras precisar de lhes dar instrucdes sobre como se movimenti
pelostage
[Tarefa 1]

Abre Catchthe balle adiciona cédigo de forma a que o cdo apanh

Tal] g f- 5
S INRTINNPORIIPR aiicra 2 tua coordenada x para € Jil pera @ =

para fazer uma animacdo de um cdo a movimeis&arem direcao 4
bola.

Uma possivel solucdo para esta tarefa seria:

e

allers & tus coordenada x pars B
G = i)

abera o hum-h » pata ED

aMera 3 a ceordenada » pars EP
Como podes ver, o x muda quando te moves para a direita ou p
esquerda. Se o x for 0, o tepriteesta no meio dstage Tudo o que
esta a esquerda, quanto mais a esquerda estiver, maior é o

namero. A direita do meio, os valores de x sdo maiores que 0.

18
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Dica: Se a atividade for feita com estudantes mais velhos, qt
conhecem casas decimais, o tempo de espera pode ser meno
exenplo 0.1. Se eles ja souberem o0 que é um sistema

coordenadas, algumas explicagdes podem ser omitidas.

[Tarefa 2]

Abre Help monkey climb the tree adiciona um cddigo ao maca
para que ele apanhe as bananas. Usa os bl

fazer uma animag&o do macaco a trepar a palmeira.

Uma possivel solugdo para esta tarefa seria:

change y by ED

Como podes ver, 0 y muda quando te moves para cima ou para

19
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Se o y for 0, o tegprite estd no meio destage Tudo o que estive
mais alto do que o meio tem um x superior a 0. Se quiseres que
sprite esteja abaixo da linha média ddage pensaque é como s€
estivesses a mergulhar a profundidade a que estas depende
YGYSNRB RS YSUOUNRA |ljdz8d ORI 82Dk &
corresponde ao numero de passos abaixo da linha do meio &

estas. Se quiseres descer da arvore,

altmahatnmﬂe.adarpir:

Dica: Se a atividade for feita com estudantes mais velhos, &t
conhecem casas decimais, o tempo de espera pode ser meno
exemplo 0.1. Se eles ja souberem o que é um sistems

coordenadas, algumas explicacdes podem ser omitidas.

[Passo 3]

Tiveste, em ambas tarefas, de forma intercambiavel, usar dois bl
Quantas vezes tiveste depetir o codig®

Ha uma forma mais rapida de escrever este cddigo, ordenando a|
computador que o repita um certo nimero de vezes. Esteléop
GNBLISGS @y yyéle quandoR @ra mdgind fagad i
sequéncias de acdes se repetem mais do que uma vez. Tenta rej
repete @ vezes |
II‘_ —
cédigo para ambas as tarefas, usandoap - —3.0
cbdigo que queres repetir tem de ser colocado dentro deste blog
tens de escrever no espaco em branco quantas vezes dev
repetido.

Caddigo para o cao:
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Cdédigo para o macaco:

S

vai para as coordenadas (x: @ , y: GED )

altera a tl.;a ;:oordanada x para @D
Tarefa: Tenta fazer com que o céo corra até a bolalte.

Tarefa: Tenta fazer com que o macaco suba até ao topo da arv
desca.

Do que gostaste mais? Para ser mais facil veres a posicédo do x
no stage podes usar o cenario da grelha XY no Snap:

[ v | (x:0,Y:180)

>(‘/:: 240,Y:0) (X:0,Y:0) (X:240,Y:0)

(x:0,Y:-180)

A

Instrumentos e

1 Uma possivel solucdo para apanhar a bola:
recursos para o

Professor https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=
elac&ProjectName=C4G_moving_X
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0 Uma possivel solugcéo para ajudar o macatepar a arvore:
https://shap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=
elac&ProjectName=C4G_moving_y

Recursos/Materiais

para os alunos

1 Apanha a bola:

https://snhap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=
elac&ProjectName=C4G Catch the ball

0 Ajuda o macaco a suta arvore:

https://snhap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=
elac&ProjectName=C4G Help monkey climb the tree

0 Instrucdes para o estudante
(C4G3_InstructionsForStudent.docx)
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Cenario de aprendizagemdMudar de traje e virar

Titulo do cenario deg Mudar de traje e virar

aprendizagem

Experiéncia prévia de Movimento

programacao

Objetivos de
, Objetivos gerais de aprendizagem:
aprendizagem
Construir uma sequéncia significativa de blocos

Objetivos de aprendizagem especificos, orientados para o
pensamento algoritmico:

O estudante muda o traje dgprite para fazer uma animaca

O estudantemuda a rotacdo das personagens

Objetivo, tarefa e
Breve descricdoO estudante aprende a mudar o traje para fazer u

animacdo. Aprende também como alternar entre varios ti
atividades diferentes de rotacéo deprite.

breve descricdo das

Tarefas:criar um programa que mude o traje dprite e selecionar
para cada programa, o tipo apropriado de rotacdo para Gadie.

Objetivo: saber como alterar o traje dsprite e como escolher o tip(

adequado de rotacéo para ele.

Duracéo das atividade§ 45 minutos

Estratégias e métodos

) Demonstracao por parte do professor
de ensino e

aprendizagem Trabalho individual

Formas de ensino
Ensino presencial

Trabalho individual
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Sumario da licao
(Motivacaclintroducao, Implementacéo, Reflexdo e avaliagéao)

Irds aprender como animar uspritede forma a que pareca que est
I FYRFNE | RI Yol NX

[Passo 1]

Abre um novo projeto vazio, clica no icone que parece uma folha

LI LISt S aStSOA2yL ¢NIa2Sax

Clica na bailarina a, e depois em Importar. Faz o mesmo com a
bailarina b, c e d.

No separador Trajes, tens agora quatro trajes de bailarina. Podes
mudar o nome dapriteLJF NI & ol A€ I NAYy Ll € VYl
Trajes:

¥ C4G_dancing

mporte uma imagem de uma pagina Web ou de sm
arquivo do seu computador arrastando-a para aqui
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Agora volta ao separador Guibes e tenta criar um cédigo que seja
iniciado quando se clica feandeira verde, que a cada segundo mu
a aparéncia da bailarina, num total de 15 vezes. Iras precisar de

bIoco sl Garante que tua bailarina comeca

termina a sua danca com as duas pernas no chao. As posicdes in
e finais ndo fazem parte daua danca.

Solucéo:

muda o traje para ballerinaa

[Passo 2]

A nossa bailarina ndo quer estar na mesma posi¢cao o tempo toda
isso faz pequenos movimentos de cada vez que muda de roupa.
Adiciona este movimento a sua danca.

Possivel solucéo:

[Passo 3]

Abre um novo projeto e importa os trajes da Avery. Adiciona um
cenario apropriado para a Avery andar. Cria uma animacéao,

colocandea a andar do lado esquerdo para o direitoslage Tenta
descobrir como a animar de forma a que 0s Seus passos parecan
ligados uns aos outros, como na vida real.

Possivel solucao:
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—,»‘?_.:,. alguém clicar em h

v&paraasmonlenadas(x:@,y:@)

'?asapranpréximolraje
'andampasns

espera ' 1 s
St W)

DS 1

[Passo 4]

Até agora, escreveste programas em quspdteapenas se movia
numa direcdo. Nesta tarefa, teras de rodar o rato, de forma a alca
o queijo.Para o fazer, podes escolher:

;Ttera a tua direccio para s

-80° (esquerda)
Q) up

180° (baixo)

um wvalor 30 acaso

a) Dizerlhe a dire¢do na qual tem de olhar

b) Podes dizethe para se virar num determinado angulo,
direcdo dos ponteiros do relégi ou na direcao

contréria . Um circulo completo tem 360 graus, p

iSSO, se quiseres virde para a direcdo opoata qual estas agord
viras 180 graus. Se quiseres virar para a tua esquerda, escolhes
90 graus na direcdo contraria a dos ponteiros do reldgio. Para
para a direita, rodas 90 graus na direcao dos ponteiros do relogio

Abre
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#psent:Username=spela|
&ProjectName=C4G_Find_cheedéscreve o0 programa que O ra
terd de seguir para alcancar o queijo andando s6 na zona v
Aponta para a dire¢do para a qual se dirige e usa o bloco and
passos. Para ver como o rato se move, usa ® & LJS NJ M
entre as linhas.

Solucéo:
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vai para as coordenadas (x: 853D , v: &5 )
aiteraahladirec;iopafa"

[Passo 5]

Como viste, o rato movese em varias direcfes para chegar ao
gueijo. Por vezes, € normal que ndo queiras que ieitefique

virado ao contrario, mas apenas que rode para a esquerda ou dirg
Para certificar de que ele se move para onde queres, tens de clic:
icone apropriado a esquerda do teprite.

A seta circular significa que o tepritepode rodar em todass
direcbes (como o rato). A seta><significa que o tegpritese ira
mover apenas para a esquerda/direita (é este que deves selecion
para evitar que o cdo caminhe sobre a sua prépria cabeca).

A Ultima seta;>, significa que spritese mantém exatamee como
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esta (podes usar este para 0 macaco).

Tenta reescrever os teus programas para 0 Cdo e 0 macaco, parg
eles se dirijam primeiro até ao objeto e depois regressem, viraedd
Presta atencao e escolhe o modelo de rotacdo mais apropriado.

Instrumentos e 0 Solugdes para o programa da bailarina:
recursos para o https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spe
Professor &ProjectName=C4G_dancing

w

0 Avery a andar:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:User
ame=spelac&ProjectName=C4G_Avery walking

O«

Solugéo para encontrar o queijo:
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:User
ame=spelac&ProjectName=C4G Find cheese solutior]

Recursos/Materiais

0 Encontra o queijo
para os alunos

https://snap.berkeley.du/snap/snap.html#present:Usern

ame=spelac&ProjectName=C4G Find cheese

O«

InstrucGes para o estudante

(C4G4_InstructionsForStudent.docx)
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Cenario de aprendizagem&Sons da quinta

Titulo do cenério de Sons da quinta

aprendizagem

Experiéncia préviade

N 0 O estudante é capaz de adicionar um cenario
programacgao
0 O estudante é capaz de criar wprite.
0 O estudante sabe colocarspritea falar.
Objetivos de Objetivos gerais de aprendizagem:

aprendizagem Adicionar som gartir da biblioteca de media do Snap!

Importar som a partir de outras plataformas de média.
Gravar um novo som
Reproduzir som quando uma tecla é pressionada

Obijetivos especificos de aprendizagem, orientados para o pensamento
algorimico:

O estudante adicionar som a partir da biblioteca do Snap e consegu
reproduzilo quando uma tecla é pressionada

O estudante importa som a partir do computador e consegue repreo
lo pressionando uma tecla.

O estudante gravam novo som e consegue reprodizipressionando
uma tecla.

Objetivo, tarefa e
L Breve descricdoJogo simples de programac¢do em que o jogador apre
breve descri¢do das 0s sons de animais pressionando certas teclas.

atividades o
Tarefas Como primeiropasso, o estudante tem de escolher um cené

para a cena. Depois, 0 estudante tem de programar a camponesa pare
a4 AyadNdzepSay m0O &S jdzSNBa 2 dz0A
- @ OFLX OtAOlF yI GSOtIOWGABIT Wi @&
j dzSNBa 2dz@AN] 2 LERNO23z Of A0F vyl
GSOtl a1l éH 58SLRA& RAaaz2zT 2 SaidzH
camponesa.

Objetivo: Sera ensinado aos estudantes como adicionar um novo &
O2Y2 2 dziAfATINX® LNAZ2 GFYdSY I LI
[nome do so@éuv S 2 o6f202 RS 02 tedaNe
LINBaaAz2yl RF£0OO®
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45 minutos
Duracédo das atividadeg

Estratégias e métodos | Activelearning, gamelesign based learning
de ensino e

aprendizagem

Formas de ensino Ensino presencidirabalho individual

Sumario da licdo
(Motivacacintroducéo, Implementacédo, Reflexdo e avaliagéo)

MotivacacIntrodugéo

Motivamos os alunos através do jogo (eles ndo vém o codigadjefivo da

he cow, ehek on
he ey “C*

- il
Y s

licdo é fazer com que o jogo fique assim:

[Passo 1]

O primeiro passo € escolher o cenario do jogo. Este deve ter varios an

Temos trés opcoes:

1. Os estudantes desenham os seus proprios cenarios;

Os estudantes procuram imagens gratuibadine;

3. Nos disponibilizamos os cenarios para os estudantes (se quiser
poupar tempo).

N
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Os estudantes ja sabem como adicionar um cenario, por isso, pode#o f

individualmente.

[Passo 2]

O segundo passo é adicionar a camponesa. Tal como no passwor,

temos trés opcdes:

1) Os estudantes desenham eles préprios a camponesa,;
2) Os estudantes procuram imagens gratuitas online;

3) N6s disponibilizamos a imagem da camponesa aos estudantse
guisermos poupar tempo).

Os estudantes j&abem como adicionar um nowprite, por isso podem

53

fazé&lo individualmente.
[Passo 3]

A seguir, os alunos tém de programar as instrucbes para 0 jogadd
instrucdes sdo dadas pela camponesa. Os alunos podenriofai@ndo o0s
blocos ! LI Nk Yy OA le kespard [n] dOX Balunos também ja sabe

concretizar este passo, por isso podem fhz8ozinhos.
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Se-cunserouw"a~c-po-:o-chque'ns*cnavep'l.
espera @B = |

Ee-n.nser-ouw~5'c-cs«5,a'chqui-'nst'\sve-H"!l

Implementacgéo

A seguir, mostramos aos estudantes como adicionar som ao jogo. T
trés opcoes:

1. Importar um ficheiro de dudio da biblioteca do Snap;
2. Importar um som do préprio computador, arrastandaaté
ao Snap!;
3. Gravar um novo som no Snap!
As trés opcgdes sdo mostradas aos estudantes através de ensino pres
Depois de serem apresentadas, os estudantes podem comecar a prog

as tarefas seguiss, individualmente (com o apoio do professor).
[Passo 4]

Os estudantes tém de programar o som do cdo. Quando o jog
LINS&daA2y NI I GSOflF a5¢3x 2 On2 Of
lugar, importar o som a partir da biblioteca do Snap! parseparador de

som de fundo.

X C4G dancing

Notas deste projecto
Criar novo AR
Abrir

Cuardar

Guardar como

Importar

Exportar exte projeclto
Exporiar esume
BIDIOtecas

Trajnn
[ plre todon on s IS
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De seguida, escolhem o som que pretendem (Céo 1 ou Céao 2).

0:00 0:00

Dog1 Dog2

0:01 0:01

= =

Laugh Female Lavgh Male 1

0:01 0:00

Importar | Cancelar |

V7

Os estudantes tém de programar o som do c&o para ser reproduzido qu

I 0SSOt I asbé¢ F2NJ LINIS ausandoy bsR blgzo
Controlo/quando alguém pressionar [a teceasom/toca o som [nome d
som].

[Passo 5]

Os estudantes tém de programar os sons dos animais. Primeiro, té

adicionar sons a partir dos seus computadores. Podemlfea&astando og

sons para o separador do som.

Q

o
s 13
=

-3
2

33



c-\“\):‘
(S:j CODINGA4GIRLS Co-funded by the
(&@ 20181-SI01KA201047013 of the Europoan Union

Depois de os sons terem sido importados, podemos clicar nestes com ¢
RANBAG2 R2 NIG2 LI NF YdzZRFENI 2a &S§
GLRNO2¢sx OF@rftz2ée S a2@0StKIeéd 5SL
aos guides. Podem fad@ usando o bloc&ontrolo/quando alguém

toca o som porco | pressionar [a teclad Som/toca o
som [nane do som]

[Passo 6]

O préximo passo é programar a mensagem de boas vindas da camp
vdzr yYR2 2 dziAf AT I R2NJ O02YScel NJ 2 -¢
GAYR2klF £ YAYKEF ljdAydFéd 9Y LINR
esta mensagem. Para falté usam o gravador de som (botdo vermell
localizado no separador de Som (da camponesa). Depois de gravar (

tém de o guardar (botdo Guardar).

ONCIHORE —

Guardar | Cancelar |

Depois de o som estar guardado, também podemos alterar o seu 1

(clicando com o lado direito do ratdYo nosso caso, chamaS & |j dzA
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+ armrastavel

Guides Trajes Sons

importe um som do seu computador
amastando-o para agul

Infinity:NaN

Tocar

quinta

Agora, os estudantes tém de adicionar som aos guides da camponesg

tal, usam o bloc&om/toca o som [nome dsom}

=

s
!=Ee-c.nser‘ouw"o'cavalo': squenarchaveH! 8 TV 9 s

[Tarefa adicional]

O aluno pode atualizar a quinta da forma que quiser, adicionando n
sprittd 6 OF YLI2ysasx 3IFtAYyKFas NI G2NE
Reflexdo e avaliacdo
Os estudantes devem resumir:
a) Como adicionaram sons ao cédigo;
b) Quaisforam os blocos utilizados para introduzir som no cédig
¢) Quais foram os blocos de controlo que utilizaram no cédigo;

d) Como e quando utilizaram blocos de som e blocos de contrg
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[Cdbdigo final]

A camponesa

O cenario

Quando alguém pressionar a tecla E Quando alguém pressionar a tecla _

O«

Whole activity in Snap!:

Instrumentos e https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Far
recursos para o Website of free imageshttps://pixabay.com/

Website of free soundsittps://www.zapsplat.com/

Lajovic, S. (2011). Scratdn.l dz6 A’ &S LINZ 3 N.
NJ 6 dzy I f y.Ajlbljaha: MabadeB4.

Vorderman, C. (2017 | 6 dzy | f ogran@rang za dhdke
Ljubljana: MK.

Professor

O¢ O¢ O«

O«

O«

Template in Snap!:

Recursos/Materiais https://snap.berkeley.edu/project?user=tadejmoject=Soun
para os alunos ds%200f%20the%20farm O

Website of free imagesittps://pixabay.com/

Website of free soundsittps://www.zapsplat.com/
Instructions for student (C4G5_ InstrumisForStudent.docx)

O¢ O¢ O«
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Cenario de aprendizagem®As férias de verdo do camaleao

&

Titulo do cenério de As férias de verdo do camaleao

aprendizagem

Experiéncia prévia de N&o é requerida experiéncia prévia de programacao
programacao

Objetivos de Objetivos gerais de aprendizagem:

aprendizagem movimento do objeto baseado em eventos;

sensores de cores singulares ou multiplos;
leitura de valores Booleanos em expressoes logicas;
definir, diferenciar, verificalinamicamente e responder ¢
diferentes estados de jogo;
Objetivos especificos de aprendizagem, orientados para o
pensamento algoritmico:

0 estudante movimenta objetos com setas do teclado
usando eventos, e tem em conta as restri¢coes;
o estudante usa um bloco de sensor de cor para obter O
valor booleano para a leitura de sensores de cores
singulares ou multiplos;
0 estudante percebe que o estado do objeto pode ser
expresso com as cores que o objeto toca,
o0 estudante sabéistinguir entre dois estados (basicos) ¢
cinco estados (completos) e sabe como expréssa
através de expressoes ldgicas,
0 estudante percebe que a posicéo do objeto muda
dinamicamente e usa loopinfinito para repetidamente
verificar o estado taal,

0 o estudante usa a condicional if para dar respostas diferer

com base na posicao atual do objeto

Objetivo, tarefa e breve

. o Breve descricdoProgramar um jogo simples em que o objeto
descricéo das atividades

mudar de traje com base na cor denario

Tarefas:Os estudantes tém de programar o camaledo para mud
seu aspeto (traje) e dizer onde se encontra em cinco situa
diferentes: 1) quando estiver a nadar no mar, tem de mudar a Ssu
LI N»F T dz S RAT SNJ &9 & estizerlentrg’ ¢
mar e a praia, a sua pele muda para metade azul, metade cc
I NBAFEZ S StS RSPUS RATSNI aSaidz
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FTAOF O2NJ RS INBAIF S RAT aSaidz
floresta, ele fica metade verd®; S0 RS O2NJ RS | NJ
I LINF AF S F Ff2NBadlés po yli
GSal2dz Y NELF BRI NI RIE + NP2 NB €

Os estudantes irdo conhecer o bloco de sensores de corg
aprender como o utilizar em expressoes l6gs para distinguir entre

estados dinamicamente em mudanca e dar as respostas adequad

Duracao das atividades | 45 minus

Estratégias e métodos de| Aprendizagem ativa, aprendizagem colaborativa, resolucdo

ensino e aprendizagem | problemas

Formas desnsino Ensino presencial

Trabalho individual/trabalho em pares/trabalho de grupo

Sumatrio da licao
(MotivacacIntroducao, Implementacéo, Reflexdo e avaliagéao)

O camaledo foi de férias de verdo. Ele gosta de dar mergulhos ng
relaxar na praia e, quando esta demasiado calor, gosta de se abr
sombra de uma arvore. Como € um camale&o, muda de cor de aq
com 0 cenario em que se encontra.

[Versao basica]
Na versédo bésica, temos de distinguir entre dois estados:
[Passo 1]

Pedimos aos estudantes para editar o cenario de forma a que figu
dividido em duas partes, uma cor de areia e a outra azul, cada un
delas representando um local diferente. O azul coroesige ao mar,
e a cor de areia corresponde a praia. Podemos dizer aos estudan
para incluirem outros elementos para tornarem o cenario mais
NBFfA&GrET O2Y2 2yRlIasz OFadsSt 2
ter em atencao que n&do devem escolher itenstmgrandes e
completamente de cores diferentes do que o cenario, porque nes
caso o0 bloco de sensor de cor ndo sera capaz de reconhecer em
parte do cenario a personagem se encontra.
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[Passo 2]
Tém de desenhar um camaledo e pintar a sua pele de doees

diferentes

[Passo 3]

Primeiro, tém de fazer, usando as teclas, com que o seu camaled
mova em quatro direcdes diferentes. Podem escolher a sua propr
combinacao (por exemplo, teclas de setas ou WASD). A este pon
expectavel que, com bagsn atividades anteriores, os estudantes |
o saibam fazer. E importante relembrar o estudante que a
personagem ira sair dstagese néo utilizarem o bloco correto ao
programarem o movimento (saltar se estiver na borda do bloco).

Para fazer com que o careab se mova de forma um pouco mais
realista, queremos que ele se vire para a esquerda e direita na dil
horizontal para a qual estamos virados (usando o bagpmmta em
direcéo 3.

R Eﬂg pry—— 31 B

[Passo 4]

Apresentamos aos estudantes a possibilidade geraonagem ter
aSyaz2zNBa LI N Fa O2NBa Sy | dzS
O2NKé LIRSY2a 200SNJ I Ay T2Nw
verdadeiro ou falso se ele estiver a tocar em determinada cor. Co
recebemos valores booleanos neste blogogdemos usdo para a
condicional if, onde é decidido se queremos executar comandos
listados no seu corpo ou nao.

De seguida, discutimos com 0s estudantes quais serao as diferen
posicdes do camaledo na cena, e como podemos explasssando
oblocodeblocoa Saidt a | G20FN yI 02NX
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Existem duas formas:

1. Ele esté a tocar no az&d estas a tocar na cor [azul]?
2. Ele esta atocar na cor de arerestas a tocar na cor [cor de
areia]?

Quando o camaledo toca numa determinada cor, temos
mudar a sua aparéncia e também temos de o fazer diz
local onde se encontra. Podemos alterar a aparénciaptite
alternando entre os seus varios trajes. Isto € feito através
bloco Aparéncia/muda o traje para [op¢aojonde podemos
selecionar o aspeto que pretendemos. Para fazer com
camaledo fale, usamos o bloAparéncia/diz [texto].

Como existem duas possibilidades, podemos usar o bloco condic
Gas Syidnza

Podemos escolher a cor quaeremos verificar, e automaticamente
2 dzi NI O2 NJ T ACOrhoNimostyazescallSeyids @ 8o de
areia:

[Passo 5]

Para situagcdes em que temos de executar certos comandos dura
todo o programa, usamosloopinfinito. Tudo aquilo que fica sob o
GoopA Y FAYAG2¢ ANI &SN SESOdzi| R2
dizer aos alunos que é exatamente isto que pretendemos para cri
este jogo.

[Cadigo final]

[Versdo completa]
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[Passo 1]

Pedimos aos estudantes para editar o cenario de forma a que

dividido em trés partes de cores diferentes, cada uma d
representando um local diferente: azul é para o mar, cor de areia
a praia, verde para a floresta. Eles podem também adicionar o
itens para tornar os locais mais realistas: ondas, condestelos dg
FNBAFSYS OKIFLISdza RS az2fsx + NI@2NB
gue ndo devem escolher itens muito grandes e completamentg
cores diferentes do que o cenario, porque nesse caso 0 bloc
sensor de cor ndo sera capaz de reconhecer empauie do cenario
a personagem se encontra.

[Passo 2]

Os estudantes tém de desenhar um camaledo e pintar a sua pele
cinco combinacdes diferentes, representando a sua posicao na ce

%@@

[Passo 3]

Primeiro, tém de fazer, usando as teclas, com que o seu camaled
mova em quatro direcdes diferentes. Podem escolher a sua propr
combinacao (por exemplo, teclas de setas ou WASD). A este pon
expectavel que, com base em atividades anteriores, hglastes ja
o saibam fazer. E importante relembrar aos alunos que se a
personagem ira sair dstagese néo utilizarem o bloco correto ao
programarem o movimento (saltar se estiver na borda do bloco).

Para fazer com que o camaledo se mova de forma um poac®
realista, queremos que ele se vire para a esquerda e direita na dil
horizontal para a qual estamos virados (usando o bagpmmta em
direcéo g.
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[Passo 4]

Apresentamos aos estudantes a possibilidade de a personagem t
sensoresparaa@®2 N & SY 1jdzS G20 [/ 2Y
O2NKE¢ LIRSY2a 200GSNI I Ay T2NM)
verdadeiro ou falso se ele estiver a tocar em determinada cor. Co
recebemos valores booleanos neste bloco, podemodagara a
condicionaif, onde é decidido se queremos executar comandos
listados no seu corpo ou nao.

De seguida, discutimos com os estudantes quais serdo as diferen
posicBes do camaledo na cena, e como podemos exptasssando
2 0f202 aSadta F G201 NIyl O2NJ

Ha 5 posiges possiveis:

1. Ele esta completamente na parte azulestas a tocar na cor?
[azul]

2. Ele esta entre a parte azul e a parte da areiastas a tocar n:
cor [azul] E estas a tocar na cor [cor de areia]

3. Ele estd completamente na parte da aretastas a tocar na
cor?[cor de areia]

4. Ele esta entre a parte da areia e a parte veredestas a tocar
na cor [cor de areia] E estas a tocar na cor [verde]

5. Ele estd completamente na parte verdeestas a tocar na
cor?[verde]

Quando o camaleéo encosta numa determinada cor, temos de mt
a sua aparéncia e também temos de o fazer dizer o local onde se
encontra. Podemos alterar a aparénciagpoitealternando entre os
seus varios trajes. Isto é feito através do bloco Aparéncaidano
traje para [opcao] onde podemos selecionar 0 aspeto que
pretendemos. Para fazer com que o camaleao fale, usamos o blo
Aparéncia/diz [texto].

Em primeiro lugar, tratamos das situagées mais simples, em que
camaledo é totalmente da mesma cor do queena:

De seguida, formamos uma expressao légica, com o uso do oper
l6gico E, porque queremos verificar se o camaledo esta a tocar di
cores ao mesmo tempo:
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Se combinarmos as frases condicionais acima e as colocarmos s
bloco Quando a bandeira verde é clicagdanotamos que essa
condi¢cBes estardo selecionadas apenas uma vez. Temos de chd
atencao para tal porqué controlamos o movimento da persona
principal, e a posicdo do camaledo estard a m@edurante o jogd
todo. Por issoé que temos de verificar se estas condicfes e
selecionadas, ndo apenas uma vez, mas durante o jogo completo

[Passo 5]

Em situagcbes nas quais temos de executar comandos durante t
duracdo do programa, usamos loop infinito. Tudo o que estive
esaito sob oloop infinito vai ser executado repetidamente. Neg
caso, podemos dizer aos alunos que é exatamente isto
pretendemos para criar este jogo.

[Cadigo final]

[Estudantes ajustam o c6digo]

Para simplificar esta atividade, podemos preparar parte do c6
previamente num template e pedir aos estudantes que o completg

Os estudantes que seguiram o caminho de aprendizagem sugeric
aprenderam a mover objetos usando teclas. Podem, por iisshir o
codigo de movimento no template. Podem modificar as definicoes
das teclas, de teclas de setas para personalizadas (WASD, por
exemplo).

m m,. = s — S i —
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Para ajuddos a compreender o conceito digopinfinito e perceber
como o utilizar para verificar acdo cenério, podes incluir codigo
para detetar duas situacdes: 1) o objeto € inteiramente de uma s@
cor, 2) o objeto toca duas cores ao mesmo tempo. Pedimos aos
estudantes que completem o cédigo para ambos 0s casos.

Template sugerido:

Instrumentos erecursos

para o Professor

Atividade completa no Snap!:
Bésico:

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=c
meleon simple

Completo:

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=c
meleon

Lajovic, S. (2011). Scratehl dz6 A &S LINR 3N
NJ 6 dzy | £ y.AjObljahna: Rasablehy.

Vorderman, C. (2017 6 dzy' | £ YA O1 2 LINK
otroke. Ljubljana: MK.

Recursos/Materiais para

os alunos

1 Template no Snap!:

https://snap.berkeley.eduproject?user=zapusek&project=ch
meleon template

Atividade préconstruida no Snap!:

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusgbject=cha
meleon half baked
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Instrucdes para os estudantes
(C4G6_InstructionsForStudent.docx)
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Cenario de aprendizagem-7Ajudar o Principe e a Princesa a encontrarem 0s seus animais

Titulo do cenario de | Helping Prince and Princetssfind their animals

aprendizagem

Experiéncia prévia de Adicionar texto asprite
programacao Movimento de objetos com as setas usando eventos
Usar o condicional parmstas a tocapara o estado do objeto

Usar eventos

Objetivos de Objetivos gerais daprendizagem:
Condicionais parastas a tocafcor]
Movimento seguindo coordenadas
Levanta a tua caneta, baixa a tua caneta
Cor da caneta
Objetivos especificos de aprendizagem orientados para o pensan
algoritmico:
Oestudante @ | O2YyRAOAZ2YIf AaATE
coloca o objeto de volta, se tocar determinada cor
O estudante determina coordenadas X € y iniciais paspribe
O estudante levanta e baixa a caneta para desenhar
linha/caminho
O estudate muda a cor da caneta dependendo do par que ¢
a conectar
O estudante apercebse que no inicio tem de apagar tod
0s caminhos anteriores

aprendizagem

Objetivo, tarefa e Breve descricdoOs estudantes tém de ajudar a Princasancontrar o sey
breve descricdo das | gato e o Principe a encontrar o seu cdo. Para tal, ttm de ir até a Prin
atividades mostrarlhe, desenhando uma linha, o caminho até ao seu gato, faz
depois 0 mesmo com o Principe. Os estudantes tém de evitar encqg
entre os dois animajgpara que os caminhos néo se cruzem.
Tarefas: Em primeiro lugar, os estudantes tém de escolher o cen
apropriado (labirinto). Depois adicionam cinsprites ao labirinto (o set
sprite (uma rapariga), uma princesa, um principe, um cdo e um (
Depoistém de programar movimento com setas (usando eventos) pg
rapariga, tendo em atencdo que a imagem néo pode pisar a relva. Dy
devem programar para desenhar com uma caneta e mudar a cor da ¢
usando eventos. Além disso, também devem programawento inicial,

que limpa o caminho, e a rapariga que dara as instrucdes.
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Objetivo: Os estudantes irdo aprender a desenhar através do movim
com as setas. Além disso, irdo aprender a usar condicionais para in

gue ospritese mova pelo ecra todo.

Duracao da Atividade

30 mirutos

Estratégias e
métodos de ensino e

aprendizagem

Aprendizagem ativa, aprendizagem baseada em gdeségn, resolucag

de problemas

Formas de ensino

Aprendizagem Presencial

Trabalho individual

Sumario da licdo

(Motivacacintroducao, Implementacéo, Reflexdo e avaliagéo)
Logo no inicio, é dado aos estudantes:

Cenario

Spriteda rapariga

Cédigo do movimento numa direcao

A rapariga decide ajudar a Princesa a encontrar o seu gato e o Princij
encontrar o seu cdo. Para tal, ira desenhar os caminhos a percorrer a
animais. Para evitar confusdo, os caminhos devem ser de cores diferg
e ndo devem cruzase.

e

" e e
AN

[Passdl]

NGs pedimos aos alunos que editassem o cenario de plano de fundg
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(relva) deve ser monocromatico ou o caminho deeeter uma moldurg
monocromatica, como no Nosso caso. Paxdtar esses problemas co
encontrar o cenario apropriado nés disponibilizamos o cenario.
[Passo 2]

Os estudantes ja tém a rapariga no inicio. Eles precisam encontrar ¢
quatro sprites (imagens) e colot@s no labirinto. Para todos os sprit
(imagers) devese definir o tamanho adequado (que deve ser menos q
largura dos caminhos do labirinto).

Para cada imagem us& o cédigo:

cusndo aisutm ccarem
O tamanho recomendado para a rapariga é 8%, 0s outros sprites (img
podem ser maiores.
[Passo 3]
Depois eles tem que fazer o movimento da rapariga em quatro dire
utilizando as teclas. Assumimos que os estudantes j4 saibam faze
devido as aulas anteriores. De qualquer modo n6és damos o cAdigo d¢

direcdo, que os ajudamaonstruir 0S outros trés.

altera a tua coordenada x para @[ . v n ia seta para a esquerda |
altera a tua coordenada x para @)

altera a tua coordenada x para @D

altera a tua coordenada x para €[

[Passo 4]
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No proximo passo tem que se prevenir 0 movimento das raparigas
campo. Se faz isso adicionando uma barreira condicional ao tocar T
castanha. Se a rapariga estiver a tocar na cor castanhal¢ficaminho),
ela volta 10 passos para tras. N0s ndo vemos agueles dois passos e
se a rapariga continuasse na mesma posicdo. Esse € um codig(
mover-se para a direita, portanto 10 passos para tras significa trocar )
-10.

8 estis a tocar na cor ,lll&

altera a tua coordenada x para @)

S

Adicionase esse atigo em baixo do cddigo anterior, por exemplo, parg

seta da direita:

Qu: para a direlia__
altera a tua coordenada x para @D

L

S8 estas a tocar na cor ', entdo

altera a tua coordenada x para @)

E necessario fazer o mesmo para as outras 3 direcdes.

[Passo 5]

Em seguida, devse programar o desenho. Se faz isso pelos blocos
"levanta a tua caneta" e "baixa a tua caneta" utilizand@uando alguém

pressionar a tecla..."

7

Quando a tecla "D" é pressionada e a rapariga se move, ela desenha

linha. Quando &ecla "E" é pressionada, o desenho para.

Da mesma maneira escolse a cor da caneta ao pressionar a tecla.

q“mmmﬂlrlmh q“mmm“r.mp

altera a cor da tua caneta para altera a cor da tua caneta para
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[Passo 6]
t2NJ FAYZ 234 SadGdzRIFydSa LINRPINF YL
0l YRSANI @SNRS¢3I 2y RS | RA Okigayirng

inicio.

Ao jogar, parsse e jogesse hovamente, 0s estudantes verdao que € bom
adicionar os seguintes blocos: levanta a tua caneta (caso estiver
permanecido abaixo do jogo anteriolimpar (limpase o caminhos feitos
Nnos jogos anteriores) e ilgpa X, y (a rapariga sempre comeca nas
determinadas coordenadas, que estdo dentro do caminho e ndo na re
Para determinar as coordenadas de inicio para as raparigas, aparia
rapariga com o rato e coloese no local que desege que ela inicie.
Depois clicase nos blocos de movimentacédo, onde encossieaa pPOSIGao
ey. Ao clicar na posicéo x descebeea posicdo x da rapariga, ocorre o
mesmo com y.

altera o teu tamanho para @D %
levanta a tua caneta

apaga tudo do palco

" "} Helpthe-Prince-andthe-Princesstofind thelr-animals - [ r 11 0 4 1
" P2 Show them-the-rightwayby-drawingthe-path i 11e 1t 8 4 B
"' "3 Be-careful ‘paths'may-not-crossfi: s L % 4 &

[Cbdigo Final]
Rapariga

Quando alguém pressionar a tecla seia para cima
altera a tua coordenada y para @D

altera o teu tamanho para €D %

S8 estds a tocar na cor entiio
levanta a tua caneta L

apaga tudo do palco altera a tua coordenada y para @)

altera a tua coordenada y para @)
— estis a tocar na cor , entdio ]
lléara a tua coordenada y para @D
levanta a tua caneta -~
. = i _QMIMOMMnlrlhdtumpmauquudl 4
'Quando alguém pressionar a tecla d 7. altera a tua coordenada x para @)
baixa a tua caneta %6 estis a tocar na cor , -Itlo

altera a tua coordenada x para @D

altera a cor da tua caneta para

Qunndodpﬁn pressionar a tecla sota para a direita

altera a tua coordenada x para @D

altera a cor da tua caneta para ;
'S8 estds a tocar na cor _, ento

altera a tua coordenada x para @)
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Exemplo Princesa:
| r
[Tarefas adicionais]
Os estudantes podem adicionar as tarefas extras se desejarem ou p
seguir as tarefas abaixo:

0 Determine as coordenadas iniciais para o Principe e para a Pri
e escreva o codigo do movimento deles. Determine o tamag
apropriado para eles. Eles devatesenhar um caminho para ¢
animais deles.
Adicione outro sprite (animal) para a rapariga.
Cada sprite deve desenhar com uma cor diferente.
Ajuste as instrucdes iniciais.
Adicione instru¢des para mover um sprite e desenhar ao clicar no s
Porexemplo, a Princesa diz: "Mowee pressionando as teclas W, S, A ¢

Eu desenho o caminho ao pressionar a tecla 3. Eu paro de desent
pressionar a tecla 4. Ajuelae encontrar meu gato!".

O¢ O¢ O«

Instrumentos e
recursos para o

Professor

0 Atividade completa em Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping
20Prince%20and%20Princess%2620find%20their%20animals

0 Atividade em Snap! com tarefas adicionais (possivel solugéo):

https:// snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20P,
€%20and%20Princess%20t0%20find%20their%20animals%20
%20Add.%20Task

Lajovic, S. (2011). Scratthl dz6 A’ &S LINR INJ YA
NJ 6 dzy I £ y.AjOdljaha: Rasablend.

6 Vorderman, C. (2017 6 dzy' | £ YA O1 2 LINR I NI

Ljubljana: MK.

O«

Objetivo, tarefa e
breve descricao das

atividades

0 Atividade préconstruida no Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20P
€%20and%20Princess%20t0%20find%20theiediPials %20
%20Part

0 Instrucbes para os alunos (C4G7_InstructionsForStudent.docx

Cenario de Aprendizage®- Desenhar com giz

Titulo do cenario de| Desenhar com giz
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Aprendizagem

Experiéncia Prévia

de programacao

Adicionar texto para sprite

Desenharcom canetagen up, pen dowydefinir cor)
Mover-se com 0s passos

Utilizarloops

Utilizar eventos

Objetivos de

Aprendizagem

Objetivos Gerais de Aprendizagem:
Repetir oLoop

Virar para 90 graus

Apontar em direcao

0 Mudar cenario

O¢ O¢ O«

Objetivos de aprendizagem especificos orientados por pensamento
algoritimico:

0 Estudantes usaroop repeatquando os mesmos blocos
repetem-se 2/4vezes
Estudantes usam virar para 90 graus quando desenham
diferentes formatos (quadrado, retangulo e a l€tid)
Estudantes percebem o significado de apontar em direcéo 90
Estudantes sabem como mudar o cenario em combinacéo co
um evento quando a tecla € pressionada

O«

O¢ O«

Objetivo, Tarefa e
uma breve
descricdo das

atividades

Descricao breve: O jogador recebe trés planos de fundo diferentes ¢
gue conectar pontos em trés formatos diferentesim quadrado, um
retangulo e a letra "T".

¢FNBFlFray ha SaddzRIyiSa Saoz2fK
desenhando um quadrado. O pante inicio € o ponto "A". Enquan
desenham o quadrado, certos passos repetsm4 vezes, portanto a|
invés de escrever o mesmo codigo 4 vezes, gmlaitilizar umloop
repeat4 vezes. Depois deserdsa um retangulo, também utilizando u
loop repeat, dess vezes repetse 2 vezes. Na Ultima tarefa dese
conectar os pontos no formato da letra "T", onde deedescobrir ¢
namero de passos. Podg® usar doop repeatquando possivel.
Objetivo: Estudante serdo introduzidos a desenhar diferentes forn
com um codigo. Eles aprenderédo a usar o loop repeat para encurtg
cbdigo e mudar o cenario.

Duracéo das

atividades

60 mirutos

Estratégias e
Métodos de ensino

e aprendizagem

Aprendizagem Ativa, Aprendizagem através de gdesgn, resolucac

de problemas
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Formas de Ensino | Trabalho presencial

Trabalho Individual/ Trabalho em pares

Sumario da Licdo | (Motivagdcaintroducao, Implementacao, Reflexdo e Avaliagao)

Inicialmente é dado aos estudante:

O«

Trés planos de fundo com todas os pontos que devem
conectados

0 Imagem de um giz
O giz quer desenhar um quadrado, um retangulo e conectar 0s p(

para fazer o formato da letra "T", mas ndo sabe como se mover e |{
se virar. Escreva um codigo e mostre ao giz como fazer isso!
[Passo 1]

DRAMW A SRUARE

Estudantes iniciam comsse cenario. Eles escrevem um cédigo f
RS&SYKI NJ dzY ljdzZt RN} R2d LYyAOAl yR
até o ponto "C", vira 90 graus para a esquerda, move X passos

ponto "A" (e vira 90 graus para a esquerda).
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Utilizar o virar 90 graus é arfoa mais facil, uma vez em que podemog
usalo sempre (apenas depende se queremos virar para a esquerda
para a direita). Usar ponto em direcdo 0°, 90°, 189%° é outra opcao,
mas é mais complicada de se utilizar porque temos quatro opcdes
distintas endo podemos utilizar o repetioop nas mesmas.

O bloco Espera 1 seguné@dicionado apenas para se ver o desenho
todos os passos. Sem esse bloco o cédigo aconteceria tudo em um
segundo. Os estudantes devem testar sem este bloco para consegu
entender o seu significado.

Perguntase ao estudante como eles poderiam encudarodigo, se
possivel. H4 alguma parte que repete? A resposta é sim. Ao invés d
escrever o mesmo codigo 4 vezes, dentro da programacao tgédiza
repetir loop.

espera 1 s
GICD
espera 1 s

e "

Se quisermos ver de facto o que desenhamos temos que colocg

blocopen downantes dorepeat loop.

|

Se quisermos que o0 giz néo fique a girar enquanto vira;sgiem
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"don't rotate" em dire¢ao ao bloco.

\ ¥ draggable

[Passo 2]

Para ativar o cddigo, os estudantes utilizam o bloco de evento, por
exemplo, quando a tecla S esté pressionada. Pedambém dénir a
cor da caneta, e, assim como ja saeedevido as atividades anteriores
blocos seguintes: levanta a tua caneta (caso tivesse ficado para bai;
jogo anterior), limpar (limpa o desenho do jogo anterior) e paia as
coordenadas X,y (para qoegiz permaneca nestas coordenadas).
Por vezes, acontece pararmos o programa durante o jogo e entao g
imagem vira em uma "dire¢cdo estranha". Isso é um problema quand
jogo comecga novamente, se a imagem virou erradamente, ird, por
exemplo, para baixo Bao diretamente para o primeiro passo. Para
evitar esse problema, adiciorse um bloclpoint na direcao 9Q°

altera a cor da tua caneta para

apaga tudo do palco
levanta a tua caneta

altera a tua direcgiio para B °
vai para as coordenadas (x: @059 , v: @ )
baixa a tua caneta

anda @ED passos

[Passo 3]
Apéds desenhar um quadrado, queremos desenhar um retangulo. Iss
significa que temos mudar o fundo.Fazemos isso em dois passos:

a) Cllcamosno fundo chamado beard, no lado direito do ecra).

Ao clicar enplanos de fund podemos ver todos os trés planos de funi
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necessariogboardSquare, boardRectangle, boaydd preparados para

essa atividade.

Guibes Conarios sone

bosrdSaunre

Boarditectanale

BowrdAddiionel

s
F
[

Para programar urnodigoos estudantes devem clicar efcripts Para
programar mudar um cenario escolhido esceffieeum bloco de eventog

guando a tecla R esta pressionada e depois tsgcpara personalizar
boardRectangle

.-

Guldes Cenarlos Sons

| Quando alguém pressionar a tecla « |

muda o traje para boardRectangle

a) Selecionase o0 giz
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Abaixo do cédigo do [Passo 2]extudantes adicionam um bloco, ondeg

eles dirdo ao jogador o que fazer para mudar o cenario, que €,

pressionar a tecla "R".

FE Al Press R to-continue. ROTN 2 BT

[Passo 4]

Apds pressionar a tecla "R", o cenario muda para este. Assim com
anteriormente, precisae conectar os pontos e desenhar um retangul
Os estudantes podem copiar o bloco de cédigos anterior e ctwsgi
para que o programa desenhe um retangulo.

Muda-se arepeticdo ddoop. Agora, o loop vase repetir 2 vezes.
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b)

[Passo 5]
Apéds desenhar um retangulo, os estudantes irdo conectar 0s pontos
formato de uma letra "T". Isso significa que deseemudar o cenario,
portanto nesta passo repetse o [Passo 3], apas mudase a letra ("T")
e personaliza (boardT):

a) Clicase no fundanamedboard, no lado direito do ecjaonde

gira 4 .

espeara 1 s

anda passos
espera 1 s
gira &, @D °

espara 1 s

devem escrever o codigo para mudar o cenario. Eles faréo iss
comquando a tecla T pressionadadepois trocar para
personalizaboardT.

| ——

ST ) TSSO ,‘._J
ot o ot pes e~ N

Clicase novamente no giz e abaixo do codigo do [Passo 4]
adicionase um bloco, onde dirdo ao jogador o que fazer para
mudar o cenario, que &, pressionar a tecla "T".

diz B e durante ) =
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[Step 6]

Depois de pressionar a tecla "T", o cenarip muda para esse. &@sim
no anterior, precis&a S O2y SO0l NJ 2& LRy (2a

estudantes podem copiar o bloco de cédigos anterior e cdo®giOs

estudantes terdo que mudar as coordenadas, que ndo sao as mesir
gue as anteriores. Eles ja sabem como deteanas coordenadas certg
devido a atividade anterior. Depois devem escrever um codigo para
desenhar a letra "T". Eles precisam descobrir o nimero de passos. |

solucéo possivel é:
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[Passo 7]
Uma vez em gque mudamos o cenario, n0s podemaos retornar ao jpoin
cenario para desenhar um quadrado. Entéo os estudantes terdo que
adicionar um ultimo codigo. Dexse repetir o [Passo 3/5].

a) Clicase no fundanamedboard no lado direito do ecrg onde
eles escrevem umodigo para mudar o cenario. Eles faréo issg
com enquanto a tecla S esta pressionaddepois mudam para
personalizaboardSquare

when s_|key pressed.
switch to costume boardSquars

b) Clicase novamente no giz e abaixo do codigo do [Passo 6]
adicionase um bloco, no qual eles dirdo ao jogador o que faz{
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[Cddigo Final]

[Tarefas adicionajs

Os estudantes podem adicionar tarefas extras de acordo com os

desejos ou podem seguir as tarefas seguintes:

para mudar o cendrio, que € pressionar a téga

Press«Sio-start Irony the-beginning.

0 Adicionar umfundo novo e desenhar alguns pontos.
0 Escrever um cddigo que conecta os ponfoadese desenhar un
cenario ou utilizar algum ja fornecido.

0 Toda a atividade erSnap!:
Instrumentos e https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Draw
recursos para o ) q%ZQW|th%20a%ZOchaIk ) .

0 Lajovic, S. (2011). Scratthl dz6 A a S LINE I NJ Y A
Professor NI 6 dzy | £ y.AjObljaha: Ralsatiehy.

6 Vorderman, C. (2017 | 6 dzy I f YA O 2 LINE 3 N

Ljubljana: M.
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