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FICHAS DE APRENDIZAGEM  
 

As fichas de aprendizagem preparadas apresentam as atividades, desde as mais básicas, 
com apenas um conceito de programação, até às mais avançadas, que englobam vários 
conceitos. A tabela que se segue mostra a ordem proposta para a realização das atividades.  
 

CENÁRIOS DE APRENDIZAGEM BÁSICOS  

1 
Introdução à plataforma do Snap! 

Conhecer a plataforma de programação do Snap! 
UL 

2 
É o momento de dar vida ao teu sprite 

Descobrir blocos de código, conectá-los, mover o sprite e fazê-lo dizer algo 
UL 

3 
Mover-se pelo stage 
Criar uma sequência de blocos significativa 

UL 

4 Mudar de traje e virar UL 

5 
Sons da quinta 
Adicionar, importar, gravar e reproduzir som 

UL 

6 

As férias de verão do camaleão, versão simples 

Perceber o que são eventos, cores, valores Booleanos, verificar e responder a 
dois estados de jogo diferentes 

UL 

7 
Ajudar o Príncipe e a Princesa a encontrarem os seus animais 

Usar condicionais, desenhar 
UL 

8 
Desenhar com giz 
Usar loops, virar, alterar o fundo 

UL 

9 
Apanhar o lixo e limpar o parque 
Trabalhar com variáveis, duplicar sprites, blocos de código 

UL 

10 

Alimentar os gatos 
Usar variáveis (dentro/fora do loop), loops, números aleatórios, concatenar 
strings, operadores, controlos 

UL 

11 

Adivinhar o número de gatos no abrigo 

Usar valores aleatórios, input de variáveis, condicionais, operadores de 
comparação, contadores 

UL 

CENÁRIOS DE APRENDIZAGEM AVANÇADOS 

12 
Apanhar comida saudável 
Uso de variáveis, condicionais, loops, pontos de direção, valores aleatórios 

UL 

13 Storytelling SWU 

14 Desenhar UNIRI 
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15 
Apanhar o rato 
Usar loops, condicionais, variáveis 

UL 

16 
Comprar comida para um piquenique 
Usar variáveis, condicionais, operadores 

UL 

17 Operações SWU 

18 Reciclar SWU 

19.1 Tocar piano 1 SWU 

19.2 Tocar piano 2 UNIRI 

20 Teste SWU 

21 

Jogo simplificado do PACMAN 
Usar movimento do objeto baseado em eventos, sensores de cores, valores 
Booleanos, verificar e responder a dois estados de jogo diferentes 

UL 
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INTRODUÇÃO 

 
Ao longo do último século, importantes especialistas da área da psicologia identificaram os 
jogos como atividades cruciais para o desenvolvimento de competências muito importantes 
na criança, independentemente da faixa etária ou fase de desenvolvimento. Através do 
jogo, esta pode aprender a adaptar-se facilmente a novas circunstâncias e a lidar melhor 
com a mudança. Ao brincar, pode descobrir conceitos básicos sobre o mundo real e 
estabelecer as primeiras ligações entre eles. 
 
Atualmente, os jogos são utilizados principalmente nas primeiras fases de desenvolvimento 
da criança, em casa ou no infantário. A aprendizagem na escola ainda é extremamente 
baseada num modelo tradicional em que o professor transmite o conhecimento e os alunos 
ocupam uma posição passiva. Por outro lado, as teorias de aprendizagem desenvolvidas ao 
longo do último século promovem novas abordagens de educação e aprendizagem, mais 
centradas nos estudantes, baseadas na resolução de problemas, direcionadas para objetivos 
educacionais superiores, motivadoras e, frequentemente, apoiadas pelas TIC. 
 
A abordagem do CODING4GIRLS irá encorajar a participação em atividades de programação, 
através de uma "low entry high ceiling approach", que irá requerer um conhecimento baixo 
no início, sem, ainda assim, limitar os desafios de resolução de problemas para alunos mais 
avançados. Os alunos irão ser estimulados a terminar problemas parcialmente resolvidos ao 
acrescentarem blocos de código em falta ou ao criarem as suas próprias soluções. As 
atividades estão planeadas sequencialmente - umas são mais básicas, com apenas um 
conceito de programação, e outras são mais complexas, contendo vários conceitos. Ao 
desenvolvermos as atividades de aprendizagem no Snap!, focámo-nos nas características  
identificadas dos jogos preferidos pelas raparigas e nas atividades relacionadas com 
problemas do mundo real. 
 
As fichas de aprendizagem preparadas apresentam, de forma concisa, informação que irá 
ajudar os instrutores a integrar os jogos sérios propostos e as metodologias de design 
thinking nas suas práticas de ensino. As fichas seguem o design das metodologias do 
CODING4GIRLS e incluem informação para a preparação das atividades destinadas a 
desenvolver as capacidades de programação de rapazes e raparigas. A informação 
disponibilizada é a seguinte:  

ω Objetivo geral de aprendizagem para cada atividade 
ω Conceitos abrangidos pela atividade 
ω Objetivos de aprendizagem específicos 
ω Resultados de aprendizagem esperados 
ω Guia passo-a-passo para a utilização da metodologia de aprendizagem 

CODING4GIRLS 
ω Métodos de avaliação do conhecimento desenvolvido 
ω Questões de partida para discussões entre os alunos 
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Foram desenvolvidas 21 fichas de aprendizagem, uma para cada uma das atividades 
preparadas. Os professores podem usar os cenários e os jogos seguindo a ordem proposta 
ou podem optar por outra, de acordo com as suas preferências e necessidades. As fichas 
incluem a função genérica do jogo sério proposto, incluindo os processos de interação do 
utilizador e o feedback, assim como descrições de todas as atividades de aprendizagem que 
serão implementadas no jogo sério. 
 
 As fichas de aprendizagem estão disponíveis em Inglês, assim como nos idiomas nacionais 
dos parceiros do projeto - Búlgaro, Croata, Grego, Italiano, Português, Esloveno e Turco.  
 

FICHAS DE APRENDIZAGEM  

 

As fichas de aprendizagem preparadas apresentam as atividades, desde as mais básicas, 
com apenas um conceito de programação, até às mais avançadas, que englobam vários 
conceitos. A tabela que se segue mostra a ordem proposta para a realização das atividades.  
 

 

CENÁRIOS DE APRENDIZAGEM BÁSICOS  

1 Introdução à plataforma do Snap! 
Conhecer a plataforma de programação do Snap! 

UL 

2 É o momento de dar vida ao teu sprite 
Descobrir blocos de código, conectá-los, mover o sprite e fazê-lo dizer algo 

UL 

3 Mover-se pelo stage 
Criar uma sequência de blocos significativa 

UL 

4 Mudar de traje e virar UL 

5 Sons da quinta 
Adicionar, importar, gravar e reproduzir som 

UL 

6 
As férias de verão do camaleão, versão simples 
Perceber o que são eventos, cores, valores Booleanos, verificar e 
responder a dois estados de jogo diferentes 

UL 

7 Ajudar o Príncipe e a Princesa a encontrarem os seus animais 
Usar condicionais, desenhar 

UL 

8 Desenhar com giz 
Usar loops, virar, alterar o fundo 

UL 

9 
Apanhar o lixo e limpar o parque 
Trabalhar com variáveis, duplicar sprites, blocos de código 
 

UL 
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10 
Alimentar os gatos 
Usar variáveis (dentro/fora do loop), loops, números aleatórios, 
concatenar strings, operadores, controlos 

UL 

11 
Adivinhar o número de gatos no abrigo 
Usar valores aleatórios, input de variáveis, condicionais, operadores de 
comparação, contadores 

UL 

CENÁRIOS DE APRENDIZAGEM AVANÇADOS 

12 Apanhar comida saudável 
Uso de variáveis, condicionais, loops, pontos de direção, valores aleatórios 

UL 

13 Storytelling SWU 

14 Desenhar UNIRI 

15 Apanhar o rato 
Usar loops, condicionais, variáveis 

UL 

16 Comprar comida para um piquenique 
Usar variáveis, condicionais, operadores 

UL 

17 Operações SWU 

18 Reciclar SWU 

19.1 Tocar piano 1 SWU 

19.2 Tocar piano 2 UNIRI 

20 Teste SWU 

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

UL 
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CENÁRIOS DE APRENDIZAGEM BÁSICOS  

Cenário de aprendizagem 1 - Introdução à plataforma do Snap! 

Título de cenário de 
aprendizagem 

Introdução à plataforma do Snap! 

Experiência prévia de 
programação 

/  

Objetivos de 
aprendizagem 
  
  

Objetivos de aprendizagem gerais: 
ǒ    conhecer a plataforma de programação Snap! 

Objetivos de aprendizagem específicos: 
ǒ    O estudante é capaz de adicionar um novo sprite 
ǒ    O estudante é capaz de adicionar um traje a um sprite 

e editá-lo 
ǒ    O estudante é capaz de centrar o sprite, de forma a 

que a rotação funcione adequadamente 
ǒ       O estudante é capaz de adicionar um novo fundo ao 

stage e editá-lo 

Objetivo, tarefa e breve 
descrição das atividades 

Os estudantes adicionam um sprite, um traje a esse sprite, 
editam-no, e apagam um deles. O estudante cria um fundo para 
o stage, edita-o, e apaga os indesejados. 
 
Objetivo: Ao fim de uma hora, os estudantes irão desenhar a sua 
personagem preferida e o seu ambiente, real ou imaginário, para 
utilizar no contexto de um jogo. De forma a tornar a atividade 
mais motivadora para todos os estudantes, o desenho de sprites 
foi identificado em estudos científicos como sendo adequado 
para este grupo-alvo. 

Duração das atividades 45 minutos 

Estratégias e métodos de 
ensino e aprendizagem 

Demonstração pelo professor 
Trabalho individual 

Formas de ensino 
  
  

Trabalho presencial 
Trabalho individual 
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Sumário da lição (Motivação-Introdução, Implementação, Reflexão e avaliação) 

Ao fim de uma hora, os estudantes irão desenhar a sua 

personagem preferida e o seu ambiente, real ou imaginário, para 

utilizar no jogo. 

 

[Passo 1] 

Mostre aos estudantes a página onde podem encontrar o Snap! 

(https://snap.berkeley.edu/). Mostre-lhes as várias partes da 

plataforma: a secção com os blocos, a secção onde podem 

montar guiões/mudar trajes/adicionar sons, um stage com o 

sprite, a lista dos sprites. 

 

 
  

[Passo 2] 

Podes criar um sprite clicando num dos três botões seguintes: 

https://snap.berkeley.edu/
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 Irás desenhar um novo sprite, por isso seleciona o pincel, e uma 

nova janela irá aparecer, onde poderás desenhar o sprite da 

mesma forma como farias no Paint. 

Tarefa para os estudantes: Desenha o teu primeiro sprite. Tens 

10 minutos. 

Depois de o sprite estar desenhado, deves garantir que o centro 

de rotação do sprite está onde queres. Para tal, usa  . 

Tarefa para estudantes: centra o teu sprite. 

 

[Passo 3] 

Para editar o teu sprite, escolhe o separador Trajes, que apenas 

será visível quando o teu sprite estiver a ser clicado. Clica com o 

lado direito do rato num traje que queiras editar, e seleciona 

άŜŘƛǘŀǊέΦ bƻ ƳŜǎƳƻ ƳŜƴǳΣ ǇƻŘŜǎ ǘŀƳōŞƳ ŘǳǇƭƛŎŀǊ ƻǳ ŀǇŀƎŀǊ ƻ 

teu traje.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

[Passo 4] 

Para importar um traje já existente, clica no ícone com uma folha 

de papel, e escolhe Trajes... 
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Mais uma vez, esta opção só irá aparecer quando o teu sprite 

estiver a ser selecionado no stage. 

Tarefa para estudantes: seleciona um traje e adiciona-a ao teu 

sprite. 

 

[Passo 5] 

 

Agora já tens a tua personagem; é altura de colocares um fundo 

no stage. Para tal, clica no Stage, em vez de na personagem. Para 

adicionar um novo fundo, seleciona o separador Backgrounds. 

 

 
 

 

Tarefa para estudantes: desenhem o vosso próprio cenário. 

Tarefa para estudantes: procura entre os cenários existentes e 

importa um, de forma a ficares com dois. 

Tarefa para estudantes: Encontra uma forma de editares o teu 

cenário. Depois, descobre como apagar um dos dois, de forma a 

ficares com um só. 
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Reflexão e avaliação:  

Foram os estudantes capazes de desenhar a sua personagem e o 

ambiente onde esta vive? Tiveram problemas a fazê-lo? Como os 

resolveram? 

Instrumentos e recursos 

para o Professor 

 

https://snap.berkeley.edu/ 

Recursos/Materiais para os 

alunos 

Instruções para o estudante (C4G1_InstructionsForStudent.docx) 

 

 

  

https://snap.berkeley.edu/
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Cenário de aprendizagem 2 - É o momento de dar vida ao teu sprite  

 

Título do cenário de 

aprendizagem 

É o momento de dar vida ao teu sprite 

Experiência prévia de 

programação 

/  

Objetivos de aprendizagem 
  
 

 

Objetivos gerais de aprendizagem: 
ǒ    O estudante sabe onde encontrar blocos de código e 

como conectá-los para formarem uma sequência 
ǒ    O estudante sabe como movimentar o seu sprite 
ǒ    O estudante sabe como pôr o sprite a dizer algo 

Objetivos de aprendizagem específicos orientados para o 
pensamento algorítmico: 
ǒ  Fazer uma sequência de blocos significativa 

Objetivo, tarefa e breve 

descrição das atividades 

Os estudantes descobrem onde estão guardados os blocos de 

código e como escolher os mais apropriados, que categorias de 

blocos existem, e como os conectar para formarem sequências. 

Duração das atividades 45 minutos 

Estratégias e métodos de 

ensino e aprendizagem 

Demonstração pelo professor 
Trabalho individual 

Formas de Ensino 
 

 

Ensino presencial 
Trabalho individual 

Sumário da lição ((Motivação-Introdução, Implementação, Reflexão e Avaliação) 
 
Durante esta hora, irás aprender a movimentar a tua 
personagem, assim como fazê-la falar. Os professores podem 
mostrar aos estudantes um exemplo de algo que irão programar 
nesta hora. 
 
[Passo 1] 
 
Em primeiro lugar, vamos olhar para os blocos de código que 
estão disponíveis para utilizares. Onde estão eles? 
Do lado esquerdo, consegues encontrar diferentes categorias de 
blocos: Movimento, Aparência, Caneta, Controlo, Sensores, 
Operadores e Variáveis. Para começar, vamos utilizar os blocos  

. 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 

14 

 

 

Tarefa para alunos: Encontra o bloco e clica duas vezes nele. O 
que aconteceu? 
 
[Passo 2] 
 
Para começar a conectar os blocos, tens de arrastar e largar os 

teus blocos   até ao separador Guiões. 
 

 
 
Podes clicar duas vezes no bloco dentro do separador Guiões 
para executar o código. 
 
[Passo 3] 
Os programas no Snap! são iniciados, normalmente, clicando na 
bandeira verde. 
Tarefa para estudantes: vai clicando nas várias categorias e tenta 
encontrar um bloco que inicie o programa ao clicar na bandeira 
verde. 
 
Solução: 
 

 
 
Se quiseres que um programa funcione numa sequência de 
passos correta, os blocos têm de estar conectados, tal como os 
puzzles. Assim: 
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Agora, de cada vez que clicares na bandeira verde, o sprite vai 
mover-se 10 passos, a partir de posições diferentes na imagem. 
  
[Passo 4] 
 
Se um bloco tiver um espaço branco, significa que podes alterar 
os números ou letras escritas. 
Tarefa para estudantes: Faz com que a tua personagem se mova 
30 passos de cada vez, e não 10. 
  
[Passo 5] 
 
Faz com que a tua personagem diga algo. Onde podes encontrar 
ƻ ōƭƻŎƻ άŘƛȊέΚ ¢Ŝƴǘŀ ǇŜǊŎŜōŜǊ ŀ ŘƛŦŜǊŜƴœŀ ŜƴǘǊŜ 

  e  , e explica-a ao teu colega.   
  
[Passo 6] 
 
Encontraste ambos os comandos na categoria Aparência. A 

principal diferença é que quando selecionas   , não dizes 
ao programa para esperar ____ segundos antes de o código 
continuar, ou que deve parar de falar a determinada altura. 
  
[Passo 7] 
 
Seleciona a tua personagem. Ao arrastá-la para o stage, move-a 
para o lado esquerdo e programa um código que a faça 

movimentar-se  da sua posição à esquerda para o 
lado direito do stage. Depois de cada movimentação, a 
personagem deve dizer algo.  
 
Move-a mais do que uma vez. 
 
Experimenta. A personagem ficou exatamente na mesma posição 
de cada vez que executaste o programa?  
 
Consegues encontrar um bloco que garanta que a tua 
personagem comece sempre na mesma posição e não saia do 
stage? 
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Dica para o professor: se a personagem sair do stage, pode 
recuperá-la clicando nele com o lado direito do rato e escolhendo 
άmostrarέΦ 
  

O bloco que procuras é . 
tŀǊŀ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǊ ǉǳŀƛǎ άȄέ Ŝ άȅέ Ŝǎǘńƻ ŎŜǊǘƻǎΣ ǇƻŘŜǎ ƳƻǾŜǊ ŀ ǘǳŀ 
personagem para o local onde queres que ela esteja, clicaǊ ŜƳ άŀ 
ŎƻƻǊŘŜƴŀŘŀ Ȅ Řŀ Ǉƻǎƛœńƻέ Ŝ ŀ άŀ ŎƻƻǊŘŜƴŀŘŀ ȅ Řŀ Ǉƻǎƛœńƻέ  όƴƻ 
ŦƛƳ Řŀ ŎŀǘŜƎƻǊƛŀ aƻǾƛƳŜƴǘƻύ Ŝ ƛǊłǎ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊ ǾŜǊ ƻ άȄέ Ŝ ƻ άȅέ 
atuais. Tens de escrever esses números nos espaços em branco e 
ir para o bloco. 
  
Reflexão e avaliação: 
 
Quantas vezes teve a tua personagem de completar a sequência 
de se movimentar e falar? Foi o mesmo Número de vezes que o 
resto da turma?  
Qual é a razão para tal? 
 
 

Instrumentos e recursos 
para o Professor 
 

Exemplo de programa: 

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=s

pelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home 

Recursos/Materiais para os 
alunos 
  

 

ǒ        Instruções para alunos 
(C4G2_InstructionsForStudent.docx) 

       Se o estudante não tiver desenhado o seu sprite e 
cenário, pode utilizar:  
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Us
ername=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home_
tmp 

 

 
  

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home_tmp
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home_tmp
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home_tmp


CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 

17 

 

Cenário de aprendizagem 3 ς Mover-se pelo stage 

 

Título do cenário de 

aprendizagem 

Mover-se pelo stage 

Experiência prévia de 

programação 

ǒ O estudante sabe onde encontrar blocos de código e como os 
conectar de forma a construir uma sequência. 

Objetivos de 

aprendizagem 

 

 

Objetivos gerais de aprendizagem: 

ǒ    Criar uma sequência significativa de blocos  

Objetivos de aprendizagem específicos, orientados para o 

pensamento algorítmico:   

ǒ       O estudante posiciona o sprite no stage. 

ǒ       O estudante altera a posição x e y do sprite 

ǒ       O estudante repete X vezes o loop 

ǒ    O estudante sabe que a direção de movimento do sprite em 

___ passos é relativa à direção para a qual o sprite está orientado 

 

Objetivo, tarefa e 

breve descrição das 

atividades 

Breve descrição: O estudante aprende a movimentar o seu sprite na 

direção x e y, programa para resolver as tarefas propostas, aprende a 

virar o seu sprite para uma direção diferente e percebe como tal afeta 

ƻ ōƭƻŎƻ άƳƻǾŜǊ ψψψψψ ǇŀǎǎƻǎέΦ 

Tarefas: criar um programa que movimente o sprite na direção e y, 

criar um programa que combine movimento e as direções x e y. 

Objetivo: diferenciar entre movimento nas direções x e y e repetir o 

loop. 

Duração das 

atividades 

45 minutos 

Estratégias e 

métodos de ensino e 

aprendizagem 

Demonstração pelo professor 

Trabalho individual 

Formas de ensino 

 

 

Ensino presencial 

Trabalho individual 
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Sumário da lição (Motivação-Introdução, Implementação, Reflexão e Avaliação) 

Irás ajudar diferentes animais a cumprirem os seus objetivos. Para tal, 

irás precisar de lhes dar instruções sobre como se movimentarem 

pelo stage. 

[Tarefa 1] 

Abre Catch the ball e adiciona código de forma a que o cão apanhe a 

bola. Usa os blocos  e  

para fazer uma animação de um cão a movimentar-se em direção à 

bola.   

Uma possível solução para esta tarefa seria: 

 

Como podes ver, o x muda quando te moves para a direita ou para a 

esquerda. Se o x for 0, o teu sprite está no meio do stage. Tudo o que 

está à esquerda, quanto mais à esquerda estiver, maior é o seu 

número. À direita do meio, os valores de x são maiores que 0. 
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Dica: Se a atividade for feita com estudantes mais velhos, que já 

conhecem casas decimais, o tempo de espera pode ser menor, por 

exemplo 0.1. Se eles já souberem o que é um sistema de 

coordenadas, algumas explicações podem ser omitidas. 

[Tarefa 2] 

Abre Help monkey climb the tree e adiciona um código ao macaco 
para que ele apanhe as bananas. Usa os blocos 

e   para 
fazer uma animação do macaco a trepar a palmeira. 

Uma possível solução para esta tarefa seria: 

 

 

 

Como podes ver, o y muda quando te moves para cima ou para baixo. 
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Se o y for 0, o teu sprite está no meio do stage. Tudo o que estiver 

mais alto do que o meio tem um x superior a 0. Se quiseres que o teu 

sprite esteja abaixo da linha média do stage, pensa que é como se 

estivesses a mergulhar ς a profundidade a que estás depende do 

ƴǵƳŜǊƻ ŘŜ ƳŜǘǊƻǎ ǉǳŜ ŎƻƭƻŎŀǎ ŘŜǇƻƛǎ Řƻ ά- άΦ !ǉǳƛΣ ŜǎǎŜ ƴǵƳŜǊƻ 

corresponde ao número de passos abaixo da linha do meio a que 

estás. Se quiseres descer da árvore, usa 

. 

 

Dica: Se a atividade for feita com estudantes mais velhos, que já 

conhecem casas decimais, o tempo de espera pode ser menor, por 

exemplo 0.1. Se eles já souberem o que é um sistema de 

coordenadas, algumas explicações podem ser omitidas. 

[Passo 3] 

Tiveste, em ambas tarefas, de forma intercambiável, usar dois blocos. 
Quantas vezes tiveste de repetir o código? 

Há uma forma mais rápida de escrever este código, ordenando ao teu 
computador que o repita um certo número de vezes. Este é o loop 
άǊŜǇŜǘŜ ψψψψέΦ tƻŘŜǎ ǳǘƛƭƛȊł-lo quando uma mesma ação ou 
sequências de ações se repetem mais do que uma vez. Tenta repetir o 

código para ambas as tarefas, usando o loop . O 
código que queres repetir tem de ser colocado dentro deste bloco, e 
tens de escrever no espaço em branco quantas vezes deve ser 
repetido. 

Código para o cão: 
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Código para o macaco: 

 

Tarefa: Tenta fazer com que o cão corra até à bola e volte. 

Tarefa: Tenta fazer com que o macaco suba até ao topo da árvore e 
desça. 

 Do que gostaste mais? Para ser mais fácil veres a posição do x e do y 
no stage, podes usar o cenário da grelha XY no Snap: 

 

 

 

 

Instrumentos e 

recursos para o 

Professor 

¶ Uma possível solução para apanhar a bola: 

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=sp
elac&ProjectName=C4G_moving_x 

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_moving_x
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_moving_x
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 ǒ       Uma possível solução para ajudar o macaco a trepar à árvore: 
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=sp
elac&ProjectName=C4G_moving_y 

Recursos/Materiais 

para os alunos 

 

¶ Apanha a bola: 

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=sp
elac&ProjectName=C4G_Catch_the_ball 

ǒ       Ajuda o macaco a subir à árvore: 

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=sp
elac&ProjectName=C4G_Help_monkey_climb_the_tree 

ǒ    Instruções para o estudante 
(C4G3_InstructionsForStudent.docx) 

 

 
  

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_moving_y
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_moving_y
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_moving_y
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Catch_the_ball
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Catch_the_ball
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Help_monkey_climb_the_tree
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Help_monkey_climb_the_tree
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Cenário de aprendizagem 4 ς Mudar de traje e virar 
 

Título do cenário de 

aprendizagem 

Mudar de traje e virar 

 

Experiência prévia de 

programação 

Movimento 

 

Objetivos de 

aprendizagem 

 

 

Objetivos gerais de aprendizagem: 

    Construir uma sequência significativa de blocos 

Objetivos de aprendizagem específicos, orientados para o 
pensamento algorítmico: 

       O estudante muda o traje do sprite para fazer uma animação 

       O estudante muda a rotação das personagens 

Objetivo, tarefa e 

breve descrição das 

atividades 

 

Breve descrição: O estudante aprende a mudar o traje para fazer uma 
animação. Aprende também como alternar entre vários tipos 
diferentes de rotação do sprite.   

Tarefas: criar um programa que mude o traje do sprite e selecionar, 
para cada programa, o tipo apropriado de rotação para cada sprite. 

Objetivo: saber como alterar o traje do sprite e como escolher o tipo 

adequado de rotação para ele.   

Duração das atividades 45 minutos 

Estratégias e métodos 

de ensino e 

aprendizagem 

Demonstração por parte do professor 

Trabalho individual 

Formas de ensino 

 
Ensino presencial 

Trabalho individual 
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Sumário da lição 
(Motivação-Introdução, Implementação, Reflexão e avaliação) 

Irás aprender como animar um sprite de forma a que pareça que está 
ŀ ŀƴŘŀǊΣ ŀ ŘŀƴœŀǊΧ 

[Passo 1] 

Abre um novo projeto vazio, clica no ícone que parece uma folha de 
ǇŀǇŜƭΣ Ŝ ǎŜƭŜŎƛƻƴŀ ¢ǊŀƧŜǎΧ 

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 do sprite ǇŀǊŀ άōŀƛƭŀǊƛƴŀέ ƴŀ ōŀǊǊŀ ŀŎƛƳŀ Řƻ ǎŜǇŀǊŀŘƻǊ 
Trajes: 
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Agora volta ao separador Guiões e tenta criar um código que seja 
iniciado quando se clica na bandeira verde, que a cada segundo mude 
a aparência da bailarina, num total de 15 vezes. Irás precisar de usar o 

bloco  . Garante que tua bailarina começa e 
termina a sua dança com as duas pernas no chão. As posições iniciais 
e finais não fazem parte da sua dança. 

Solução: 

 

[Passo 2] 

A nossa bailarina não quer estar na mesma posição o tempo todo, por 
isso faz pequenos movimentos de cada vez que muda de roupa. 
Adiciona este movimento à sua dança.  

Possível solução: 

 
[Passo 3] 

Abre um novo projeto e importa os trajes da Avery. Adiciona um 
cenário apropriado para a Avery andar. Cria uma animação, 
colocando-a a andar do lado esquerdo para o direito do stage. Tenta 
descobrir como a animar de forma a que os seus passos pareçam 
ligados uns aos outros, como na vida real. 

Possível solução: 
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[Passo 4] 

Até agora, escreveste programas em que o sprite apenas se movia 
numa direção. Nesta tarefa, terás de rodar o rato, de forma a alcançar 
o queijo. Para o fazer, podes escolher: 

 

a)      Dizer-lhe a direção na qual tem de olhar   

b)   Podes dizer-lhe para se virar num determinado ângulo, na 

direção dos ponteiros do relógio    ou na direção 

contrária  . Um círculo completo tem 360 graus, por 
isso, se quiseres virar-te para a direção oposta à qual estás agora, 
viras 180 graus. Se quiseres virar para a tua esquerda, escolhes rodar 
90 graus na direção contrária à dos ponteiros do relógio. Para virar 
para a direita, rodas 90 graus na direção dos ponteiros do relógio. 

Abre 
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac
&ProjectName=C4G_Find_cheese. Escreve o programa que o rato 
terá de seguir para alcançar o queijo andando só na zona verde.  
Aponta para a direção para a qual se dirige e usa o bloco anda ___ 
passos. Para ver como o rato se move, usa o άŜǎǇŜǊŀ м ǎŜƎǳƴŘƻέ 
entre as linhas. 

Solução: 

 

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese
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Agora tenta escrever um programa com rotação de 90 graus. 

 
 

[Passo 5] 

Como viste, o rato moveu-se em várias direções para chegar ao 
queijo. Por vezes, é normal que não queiras que o teu sprite fique 
virado ao contrário, mas apenas que rode para a esquerda ou direita. 
Para certificar de que ele se move para onde queres, tens de clicar no 
ícone apropriado à esquerda do teu sprite. 

 
 

A seta circular significa que o teu sprite pode rodar em todas as 
direções (como o rato). A seta <-> significa que o teu sprite se irá 
mover apenas para a esquerda/direita (é este que deves selecionar 
para evitar que o cão caminhe sobre a sua própria cabeça). 

A última seta, ->, significa que o sprite se mantém exatamente como 
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está (podes usar este para o macaco). 

Tenta reescrever os teus programas para o cão e o macaco, para que 
eles se dirijam primeiro até ao objeto e depois regressem, virando-se. 
Presta atenção e escolhe o modelo de rotação mais apropriado. 

Instrumentos e 
recursos para o 
Professor 

 

             ǒ    Soluções para o programa da bailarina:           
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac
&ProjectName=C4G_dancing 

ǒ    Avery a andar:  
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Usern
ame=spelac&ProjectName=C4G_Avery_walking 

ǒ    Solução para encontrar o queijo: 
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Usern
ame=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese_solution 

 

Recursos/Materiais 

para os alunos 
ǒ    Encontra o queijo 

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

ame=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese 

ǒ    Instruções para o estudante 

(C4G4_InstructionsForStudent.docx)  

  

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dancing
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dancing
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dancing
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Avery_walking
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Avery_walking
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese_solution
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese_solution
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese_solution
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese_solution
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese


CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 

29 

 

Cenário de aprendizagem 5 ς Sons da quinta  

 

Título do cenário de 

aprendizagem 

Sons da quinta 

Experiência prévia de 

programação 
ǒ       O estudante é capaz de adicionar um cenário 

ǒ       O estudante é capaz de criar um sprite. 

ǒ       O estudante sabe colocar o sprite a falar. 

Objetivos de 

aprendizagem 

 

 

Objetivos gerais de aprendizagem: 

       Adicionar som a partir 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 

Objetivos específicos de aprendizagem, orientados para o pensamento 
algorítmico: 

       O estudante adicionar som a partir da biblioteca do Snap e consegue 
reproduzi-lo quando uma tecla é pressionada 

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

       O estudante grava um novo som e consegue reproduzi-lo pressionando 
uma tecla. 

Objetivo, tarefa e 

breve descrição das 

atividades 

Breve descrição: Jogo simples de programação em que o jogador aprende 
os sons de animais pressionando certas teclas. 

Tarefas: Como primeiro passo, o estudante tem de escolher um cenário 
para a cena. Depois, o estudante tem de programar a camponesa para dizer 
ŀǎ ƛƴǎǘǊǳœƿŜǎΥ мύ ǎŜ ǉǳŜǊŜǎ ƻǳǾƛǊ ƻ ŎńƻΣ ŎƭƛŎŀ ƴŀ ǘŜŎƭŀ ά5έΗΤ нύ {Ŝ ǉǳŜǊŜǎ ƻǳǾƛǊ 
ŀ ǾŀŎŀΣ ŎƭƛŎŀ ƴŀ ǘŜŎƭŀ ά/έΤ оύ ǎŜ ǉǳŜǊŜǎ ƻǳǾƛǊ ŀ ƻǾŜƭƘŀΣ ŎƭƛŎŀ ƴŀ ǘŜŎƭŀ ά{έΤ пύ ǎŜ 
ǉǳŜǊŜǎ ƻǳǾƛǊ ƻ ǇƻǊŎƻΣ ŎƭƛŎŀ ƴŀ ǘŜŎƭŀ άtέΤ рύ ǎŜ ǉǳŜǊŜǎ ƻǳǾƛǊ ƻ ŎŀǾŀƭƻΣ ŎƭƛŎŀ ƴŀ 
ǘŜŎƭŀ άIέΗ 5ŜǇƻƛǎ ŘƛǎǎƻΣ ƻ ŜǎǘǳŘŀƴǘŜ ǘŜƳ ŘŜ ǇǊƻƎǊŀƳŀǊ ŀ ǘŀǊŜŦŀ ŘƛǘŀŘŀ ǇŜƭŀ 
camponesa. 

Objetivo: Será ensinado aos estudantes como adicionar um novo som e 
ŎƻƳƻ ƻ ǳǘƛƭƛȊŀǊΦ LǊńƻ ǘŀƳōŞƳ ŀǇǊŜƴŘŜǊ ŀ ǳǎŀǊ ƻ ōƭƻŎƻ Řƻ ǎƻƳ όάǘƻŎŀ ƻ ǎƻƳ 
[nome do somϐέύ Ŝ ƻ ōƭƻŎƻ ŘŜ ŎƻƴǘǊƻƭƻ όάǉǳŀƴŘƻ ŀ ǘŜŎƭŀ ώtecla] é 
ǇǊŜǎǎƛƻƴŀŘŀέύΦ 
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Duração das atividades 
45 minutos 

Estratégias e métodos 

de ensino e 

aprendizagem 

Active learning, game-design based learning 

Formas de ensino 

 

 

Ensino presencial Trabalho individual 

Sumário da lição 
(Motivação-Introdução, Implementação, Reflexão e avaliação) 

Motivação-Introdução 

Motivamos os alunos através do jogo (eles não vêm o código). O objetivo da 

lição é fazer com que o jogo fique assim: 

[Passo 1] 

O primeiro passo é escolher o cenário do jogo. Este deve ter vários animais. 

Temos três opções: 

1. Os estudantes desenham os seus próprios cenários; 

2. Os estudantes procuram imagens gratuitas online; 

3. Nós disponibilizamos os cenários para os estudantes (se quisermos 

poupar tempo). 
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Os estudantes já sabem como adicionar um cenário, por isso, podem fazê-lo 

individualmente. 

 

[Passo 2] 

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

temos três opções: 

1)        Os estudantes desenham eles próprios a camponesa; 

2)        Os estudantes procuram imagens gratuitas online; 

3)  Nós disponibilizamos a imagem da camponesa aos estudantes (se 

quisermos poupar tempo). 

Os estudantes já sabem como adicionar um novo sprite, por isso podem 

fazê-lo individualmente. 

[Passo 3] 

A seguir, os alunos têm de programar as instruções para o jogador. As 

instruções são dadas pela camponesa. Os alunos podem fazê-lo usando os 

blocos !ǇŀǊşƴŎƛŀκŘƛȊ ώΧϐ e espera [n]. Os alunos também já sabem 

concretizar este passo, por isso podem fazê-lo sozinhos. 
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Implementação 

A seguir, mostramos aos estudantes como adicionar som ao jogo. Temos 
três opções: 

1. Importar um ficheiro de áudio da biblioteca do Snap; 
2. Importar um som do próprio computador, arrastando-o até 

ao Snap!; 
3. Gravar um novo som no Snap! 

As três opções são mostradas aos estudantes através de ensino presencial.  

Depois de serem apresentadas, os estudantes podem começar a programar 

as tarefas seguintes, individualmente (com o apoio do professor). 

[Passo 4] 

Os estudantes têm de programar o som do cão. Quando o jogador 

ǇǊŜǎǎƛƻƴŀǊ ŀ ǘŜŎƭŀ ά5έΣ ƻ Ŏńƻ ǘŜƳ ŘŜ ƭŀŘǊŀǊΦ h ŜǎǘǳŘŀƴǘŜ ŘŜǾŜΣ ŜƳ ǇǊƛƳŜƛǊƻ 

lugar, importar o som a partir da biblioteca do Snap! para o separador de 

som de fundo. 
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De seguida, escolhem o som que pretendem (Cão 1 ou Cão 2).   

 

 

Os estudantes têm de programar o som do cão para ser reproduzido quando 

ŀ ǘŜŎƭŀ ά5έ ŦƻǊ ǇǊŜǎǎƛƻƴŀŘŀΦ tƻŘŜƳ ŦŀȊş-lo usando os blocos 

Controlo/quando alguém pressionar [a tecla] e Som/toca o som [nome do 

som].   

 

 

[Passo 5] 

Os estudantes têm de programar os sons dos animais. Primeiro, têm de 

adicionar sons a partir dos seus computadores. Podem fazê-lo arrastando os 

sons para o separador do som.   
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Depois de os sons terem sido importados, podemos clicar nestes com o lado 
ŘƛǊŜƛǘƻ Řƻ Ǌŀǘƻ ǇŀǊŀ ƳǳŘŀǊ ƻǎ ǎŜǳǎ ƴƻƳŜǎΦ bƻ ƴƻǎǎƻ ŎŀǎƻΣ ŜƭŜǎ ǎńƻ άǾŀŎŀέΣ 
άǇƻǊŎƻέΣ ŎŀǾŀƭƻέ Ŝ άƻǾŜƭƘŀέΦ 5ŜǇƻƛǎΣ ƻǎ ŜǎǘǳŘŀƴǘŜǎ ǘşƳ ŘŜ ŀŘƛŎƛƻƴŀǊ ƻǎ ǎƻƴǎ 
aos guiões. Podem fazê-lo usando o bloco Controlo/quando alguém 

pressionar [a tecla] e Som/toca o 
som [nome do som].  

 

[Passo 6] 

O próximo passo é programar a mensagem de boas vindas da camponesa. 

vǳŀƴŘƻ ƻ ǳǘƛƭƛȊŀŘƻǊ ŎƻƳŜœŀǊ ƻ ƧƻƎƻΣ ŀ ŎŀƳǇƻƴŜǎŀ ǘŜƳ ŘŜ ŘƛȊŜǊ ά.ŜƳ-

ǾƛƴŘƻκŀ Ł ƳƛƴƘŀ ǉǳƛƴǘŀέΦ 9Ƴ ǇǊƛƳŜƛǊƻ ƭǳƎŀǊΣ ƻǎ ŜǎǘǳŘŀƴǘŜǎ ǘşƳ ŘŜ ƎǊŀǾŀǊ 

esta mensagem. Para fazê-lo, usam o gravador de som (botão vermelho) 

localizado no separador de Som (da camponesa). Depois de gravar o som, 

têm de o guardar (botão Guardar).  

 

 

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

(clicando com o lado direito do rato). No nosso caso, chama-ǎŜ άǉǳƛƴǘŀέΦ 
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Agora, os estudantes têm de adicionar som aos guiões da camponesa. Para 

tal, usam o bloco Som/toca o som [nome do som]. 

 

 

[Tarefa adicional] 

O aluno pode atualizar a quinta da forma que quiser, adicionando novos 

spriteǎ όŎŀƳǇƻƴşǎΣ ƎŀƭƛƴƘŀǎΣ ǘǊŀǘƻǊŜǎΧύ  Ŝ ǎƻƴǎ. 

Reflexão e avaliação 

Os estudantes devem resumir: 

a)      Como adicionaram sons ao código; 

b)    Quais foram os blocos utilizados para introduzir som no código; 

c)     Quais foram  os blocos de controlo que utilizaram no código; 

d)      Como e quando utilizaram blocos de som e blocos de controlo. 
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[Código final] 

A camponesa 

 

O cenário 

 

 

Instrumentos e 

recursos para o 

Professor 

 

ǒ Whole activity in Snap!: 
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Farm 

ǒ Website of free images: https://pixabay.com/ 
ǒ Website of free sounds: https://www.zapsplat.com/ 
ǒ Lajovic, S. (2011). Scratch. bŀǳőƛ ǎŜ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀǘƛ ƛƴ Ǉƻǎǘŀƴƛ 
ǊŀőǳƴŀƭƴƛǑƪƛ ƳŀőŜƪ. Ljubljana: Pasadena. 

ǒ Vorderman, C. (2017). wŀőǳƴŀƭƴƛǑƪƻ ǇǊogramiranje za otroke. 
Ljubljana: MK. 

Recursos/Materiais 

para os alunos 

 

ǒ Template in Snap!: 
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Soun
ds%20of%20the%20farm_0  

ǒ Website of free images: https://pixabay.com/ 
ǒ Website of free sounds: https://www.zapsplat.com/ 
ǒ Instructions for student (C4G5_InstructionsForStudent.docx) 

 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Farm
https://pixabay.com/
https://www.zapsplat.com/
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Sounds%20of%20the%20farm_0
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Sounds%20of%20the%20farm_0
https://pixabay.com/
https://www.zapsplat.com/
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Cenário de aprendizagem 6 ς As férias de verão do camaleão 

Título do cenário de 

aprendizagem 

As férias de verão do camaleão 

Experiência prévia de 

programação 

 Não é requerida experiência prévia de programação 

Objetivos de 

aprendizagem 

 

 

Objetivos gerais de aprendizagem: 

       movimento do objeto baseado em eventos; 
       sensores de cores singulares ou múltiplos; 
       leitura de valores Booleanos em expressões lógicas; 
       definir, diferenciar, verificar dinamicamente e responder a 

diferentes estados de jogo; 
Objetivos específicos de aprendizagem, orientados para o 
pensamento algorítmico: 

       o estudante movimenta objetos com setas do teclado 
usando eventos, e tem em conta as restrições; 

       o estudante usa um bloco de sensor de cor para obter o 
valor booleano para a leitura de sensores de cores 
singulares ou múltiplos; 

       o estudante percebe que o estado do objeto pode ser 
expresso com as cores que o objeto toca, 

       o estudante sabe distinguir entre dois estados (básicos) e 
cinco estados (completos) e sabe como expressá-los 
através de expressões lógicas, 

       o estudante percebe que a posição do objeto muda 
dinamicamente e usa o loop infinito para repetidamente 
verificar o estado atual, 

ǒ   o estudante usa a condicional if para dar respostas diferentes 
com base na posição atual do objeto 

Objetivo, tarefa e breve 

descrição das atividades 
Breve descrição: Programar um jogo simples em que o objeto irá 

mudar de traje com base na cor do cenário 

Tarefas: Os estudantes têm de programar o camaleão para mudar o 

seu aspeto (traje) e dizer onde se encontra em cinco situações 

diferentes: 1) quando estiver a nadar no mar, tem de mudar a sua cor 

ǇŀǊŀ ŀȊǳƭ Ŝ ŘƛȊŜǊ ά9ǎǘƻǳ ŀ ƴŀŘŀǊ ƴƻ ƳŀǊέΤ нύ ǉǳŀƴŘƻ estiver entre o 

mar e a praia, a sua pele muda para metade azul, metade cor de 

ŀǊŜƛŀΣ Ŝ ŜƭŜ ŘŜǾŜ ŘƛȊŜǊ άŜǎǘƻǳ ŜƴǘǊŜ ŀ ǇǊŀƛŀ Ŝ ƻ ƳŀǊέΣ оύ ƴŀ ǇǊŀƛŀΣ ŜƭŜ 
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ŦƛŎŀ ŎƻǊ ŘŜ ŀǊŜƛŀ Ŝ ŘƛȊ άŜǎǘƻǳ ŀ ǊŜƭŀȄŀǊ ƴŀ ǇǊŀƛŀέΣ пύ ŜƴǘǊŜ ŀ ǇǊŀƛŀ Ŝ ŀ 

floresta, ele fica metade verde, ƳŜǘŀŘŜ ŎƻǊ ŘŜ ŀǊŜƛŀ Ŝ ŘƛȊ άŜǎǘƻǳ ŜƴǘǊŜ 

ŀ ǇǊŀƛŀ Ŝ ŀ ŦƭƻǊŜǎǘŀέΣ рύ ƴŀ ŦƭƻǊŜǎǘŀΣ ŀ ǎǳŀ ǇŜƭŜ ŦƛŎŀ ǾŜǊŘŜ Ŝ ŜƭŜ ŘƛȊ 

άŜǎǘƻǳ ŀ ǊŜŦǊŜǎŎŀǊ-ƳŜ Ł ǎƻƳōǊŀ Řŀ łǊǾƻǊŜέΦ 

Os estudantes irão conhecer o bloco de sensores de cores e 

aprender como o utilizar em expressões lógicas para distinguir entre 

estados dinamicamente em mudança e dar as respostas adequadas. 

Duração das atividades 45 minutos 

Estratégias e métodos de 

ensino e aprendizagem 

Aprendizagem ativa, aprendizagem colaborativa, resolução de 

problemas 

Formas de ensino 

 

Ensino presencial 

Trabalho individual/trabalho em pares/trabalho de grupo 

Sumário da lição 
(Motivação-Introdução, Implementação, Reflexão e avaliação) 

O camaleão foi de férias de verão. Ele gosta de dar mergulhos no mar, 
relaxar na praia e, quando está demasiado calor, gosta de se abrigar à 
sombra de uma árvore. Como é um camaleão, muda de cor de acordo 
com o cenário em que se encontra.  

[Versão básica] 

Na versão básica, temos de distinguir entre dois estados: 

[Passo 1] 

Pedimos aos estudantes para editar o cenário de forma a que fique 
dividido em duas partes, uma cor de areia e a outra azul, cada uma 
delas representando um local diferente.  O azul corresponde ao mar, 
e a cor de areia corresponde à praia. Podemos dizer aos estudantes 
para incluírem outros elementos para tornarem o cenário mais 
ǊŜŀƭƛǎǘŀΣ ŎƻƳƻ ƻƴŘŀǎΣ ŎŀǎǘŜƭƻǎ ŘŜ ŀǊŜƛŀǎΣ ŎƘŀǇŞǳǎ ŘŜ ǎƻƭΣ ŜǘŎΧ 5ŜǾŜƳ 
ter em atenção que não devem escolher itens muito grandes e 
completamente de cores diferentes do que o cenário, porque nesse 
caso o bloco de sensor de cor não será capaz de reconhecer em que 
parte do cenário a personagem se encontra. 
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[Passo 2] 

Têm de desenhar um camaleão e pintar a sua pele de duas cores 

diferentes 

  

[Passo 3] 

Primeiro, têm de fazer, usando as teclas, com que o seu camaleão se 
mova em quatro direções diferentes. Podem escolher a sua própria 
combinação (por exemplo, teclas de setas ou WASD). A este ponto, é 
expectável que, com base em atividades anteriores, os estudantes já 
o saibam fazer. É importante relembrar o estudante que a 
personagem irá sair do stage se não utilizarem o bloco correto ao 
programarem o movimento (saltar se estiver na borda do bloco). 

Para fazer com que o camaleão se mova de forma um pouco mais 
realista, queremos que ele se vire para a esquerda e direita na direção 
horizontal para a qual estamos virados (usando o bloco aponta em 
direção a). 

    

[Passo 4] 

Apresentamos aos estudantes a possibilidade de a personagem ter 
ǎŜƴǎƻǊŜǎ ǇŀǊŀ ŀǎ ŎƻǊŜǎ ŜƳ ǉǳŜ ǘƻŎŀΦ /ƻƳ ƻ ōƭƻŎƻ άŜǎǘłǎ ŀ ǘƻŎŀǊ ƴŀ 
ŎƻǊΚέ ǇƻŘŜƳƻǎ ƻōǘŜǊ ŀ ƛƴŦƻǊƳŀœńƻΣ ƴŀ ŦƻǊƳŀ ŘŜ ǾŀƭƻǊŜǎ ōƻƻƭŜŀƴƻǎ ς 
verdadeiro ou falso se ele estiver a tocar em determinada cor. Como 
recebemos valores booleanos neste bloco, podemos usá-lo para a 
condicional if, onde é decidido se queremos executar comandos 
listados no seu corpo ou não. 

De seguida, discutimos com os estudantes quais serão as diferentes 
posições do camaleão na cena, e como podemos expressá-las usando 
o bloco de bloco άŜǎǘłǎ ŀ ǘƻŎŀǊ ƴŀ ŎƻǊΚέ 
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Existem duas formas: 

1. Ele está a tocar no azul -> estás a tocar na cor [azul]? 
2. Ele está a tocar na cor de areia -> estás a tocar na cor [cor de 

areia]? 

Quando o camaleão toca numa determinada cor, temos de 
mudar a sua aparência e também temos de o fazer dizer o 
local onde se encontra. Podemos alterar a aparência do sprite 
alternando entre os seus vários trajes. Isto é feito através do 
bloco Aparência/mudar o traje para [opção] onde podemos 
selecionar o aspeto que pretendemos. Para fazer com que o 
camaleão fale, usamos o bloco Aparência/diz [texto]. 

Como existem duas possibilidades, podemos usar o bloco condicional 
άǎŜ ςΣ Ŝƴǘńƻά 

Podemos escolher a cor que queremos verificar, e automaticamente a 
ƻǳǘǊŀ ŎƻǊ ŦƛŎŀǊł ƴƻ άŜƴǘńƻέΦ Como amostra, escolhemos a cor de 
areia:  

 

[Passo 5] 

Para situações em que temos de executar certos comandos durante 
todo o programa, usamos o loop infinito. Tudo aquilo que fica sob o 
άloop ƛƴŦƛƴƛǘƻέ ƛǊł ǎŜǊ ŜȄŜŎǳǘŀŘƻ ǊŜǇŜǘƛŘŀƳŜƴǘŜΦ bŜǎǘŜ ŎŀǎƻΣ ǇƻŘŜƳƻǎ 
dizer aos alunos que é exatamente isto que pretendemos para criar 
este jogo.   

[Código final] 

[Versão completa] 
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[Passo 1] 

Pedimos aos estudantes para editar o cenário de forma a que fique 
dividido em três partes de cores diferentes, cada uma delas 
representando um local diferente: azul é para o mar, cor de areia para 
a praia, verde para a floresta. Eles podem também adicionar outros 
itens para tornar os locais mais realistas: ondas, conchas, castelos de 
ŀǊŜƛŀΣ ŎƘŀǇŞǳǎ ŘŜ ǎƻƭΣ łǊǾƻǊŜǎΣ ŜǘŎΦΧΣ ŘŜǎŘŜ ǉǳŜ ǘŜƴƘŀƳ ŜƳ ŀǘŜƴœńƻ 
que não devem escolher itens muito grandes e completamente de 
cores diferentes do que o cenário, porque nesse caso o bloco de 
sensor de cor não será capaz de reconhecer em que parte do cenário 
a personagem se encontra. 

 

[Passo 2] 

Os estudantes têm de desenhar um camaleão e pintar a sua pele com 
cinco combinações diferentes, representando a sua posição na cena:  

     

[Passo 3] 

Primeiro, têm de fazer, usando as teclas, com que o seu camaleão se 
mova em quatro direções diferentes. Podem escolher a sua própria 
combinação (por exemplo, teclas de setas ou WASD). A este ponto, é 
expectável que, com base em atividades anteriores, os estudantes já 
o saibam fazer. É importante relembrar aos alunos que se a 
personagem irá sair do stage se não utilizarem o bloco correto ao 
programarem o movimento (saltar se estiver na borda do bloco). 

Para fazer com que o camaleão se mova de forma um pouco mais 
realista, queremos que ele se vire para a esquerda e direita na direção 
horizontal para a qual estamos virados (usando o bloco aponta em 
direção a). 
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[Passo 4] 

Apresentamos aos estudantes a possibilidade de a personagem ter 
sensores para as ŎƻǊŜǎ ŜƳ ǉǳŜ ǘƻŎŀΦ /ƻƳ ƻ ōƭƻŎƻ άŜǎǘłǎ ŀ ǘƻŎŀǊ ƴŀ 
ŎƻǊΚέ ǇƻŘŜƳƻǎ ƻōǘŜǊ ŀ ƛƴŦƻǊƳŀœńƻΣ ƴŀ ŦƻǊƳŀ ŘŜ ǾŀƭƻǊŜǎ ōƻƻƭŜŀƴƻǎ ς 
verdadeiro ou falso se ele estiver a tocar em determinada cor. Como 
recebemos valores booleanos neste bloco, podemos usá-lo para a 
condicional if, onde é decidido se queremos executar comandos 
listados no seu corpo ou não. 

De seguida, discutimos com os estudantes quais serão as diferentes 
posições do camaleão na cena, e como podemos expressá-las usando 
ƻ ōƭƻŎƻ άŜǎǘłǎ ŀ ǘƻŎŀǊ ƴŀ ŎƻǊΚέ 

Há 5 posições possíveis: 

1. Ele está completamente na parte azul -> estás a tocar na cor? 
[azul] 

2. Ele está entre a parte azul e a parte da areia -> estás a tocar na 
cor [azul] E estás a tocar na cor [cor de areia] 

3. Ele está completamente na parte da areia -> estás a tocar na 
cor? [cor de areia]  

4. Ele está entre a parte da areia e a parte verde -> estás a tocar 
na cor [cor de areia] E estás a tocar na cor [verde] 

5. Ele está completamente na parte verde -> estás a tocar na 
cor? [verde] 

Quando o camaleão encosta numa determinada cor, temos de mudar 
a sua aparência e também temos de o fazer dizer o local onde se 
encontra. Podemos alterar a aparência do sprite alternando entre os 
seus vários trajes. Isto é feito através do bloco Aparência/mudar o 
traje para [opção] onde podemos selecionar o aspeto que 
pretendemos. Para fazer com que o camaleão fale, usamos o bloco 
Aparência/diz [texto]. 

Em primeiro lugar, tratamos das situações mais simples, em que o 
camaleão é totalmente da mesma cor do que a cena: 

   

De seguida, formamos uma expressão lógica, com o uso do operador 
lógico E, porque queremos verificar se o camaleão está a tocar duas 
cores ao mesmo tempo: 
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Se combinarmos as frases condicionais acima e as colocarmos sobre o 
bloco Quando a bandeira verde é clicada, notamos que essas 
condições estarão selecionadas apenas uma vez. Temos de chamar à 
atenção para tal porquê controlamos o movimento da personagem 
principal, e a posição do camaleão estará a mover-se durante o jogo 
todo. Por isso é que temos de verificar se estas condições estão 
selecionadas, não apenas uma vez, mas durante o jogo completo! 

[Passo 5] 

Em situações nas quais temos de executar comandos durante toda a 
duração do programa, usamos o loop infinito. Tudo o que estiver 
escrito sob o loop infinito vai ser executado repetidamente. Neste 
caso, podemos dizer aos alunos que é exatamente isto que 
pretendemos para criar este jogo.  

[Código final] 

[Estudantes ajustam o código]  

Para simplificar esta atividade, podemos preparar parte do código 
previamente num template e pedir aos estudantes que o completem.  

Os estudantes que seguiram o caminho de aprendizagem sugerido já 
aprenderam a mover objetos usando teclas. Podem, por isso, incluir o 
código de movimento no template. Podem modificar as definições 
das teclas, de teclas de setas para personalizadas (WASD, por 
exemplo). 
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Para ajudá-los a compreender o conceito de loop infinito e perceber 
como o utilizar para verificar a cor do cenário, podes incluir código 
para detetar duas situações: 1) o objeto é inteiramente de uma só 
cor, 2) o objeto toca duas cores ao mesmo tempo. Pedimos aos 
estudantes que completem o código para ambos os casos. 

Template sugerido: 

 

Instrumentos e recursos 

para o Professor 

 

       Atividade completa no Snap!: 

Básico: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cha
meleon_simple 

Completo: 

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

       Lajovic, S. (2011). Scratch. bŀǳőƛ ǎŜ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀǘƛ ƛƴ Ǉƻǎǘŀƴƛ 
ǊŀőǳƴŀƭƴƛǑƪƛ ƳŀőŜƪ. Ljubljana: Pasadena. 

       Vorderman, C. (2017). wŀőǳƴŀƭƴƛǑƪƻ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŜ Ȋŀ 
otroke. Ljubljana: MK. 

Recursos/Materiais para 

os alunos 

 

¶ Template no Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cha
meleon_template 

    Atividade pré-construída no Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cha
meleon_half_baked 

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon_simple
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon_simple
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon_template
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon_template
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon_half_baked
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon_half_baked
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    Instruções para os estudantes 
(C4G6_InstructionsForStudent.docx) 
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Cenário de aprendizagem 7 - Ajudar o Príncipe e a Princesa a encontrarem os seus animais  

Título do cenário de 

aprendizagem 

Helping Prince and Princess to find their animals 

Experiência prévia de 

programação 

Adicionar texto ao sprite 

Movimento de objetos com as setas usando eventos 

Usar o condicional para estás a tocar para o estado do objeto 

Usar eventos 

Objetivos de 

aprendizagem 

 

 

Objetivos gerais de aprendizagem: 
    Condicionais para estás a tocar [cor] 
    Movimento seguindo coordenadas 
    Levanta a tua caneta, baixa a tua caneta 
    Cor da caneta 

Objetivos específicos de aprendizagem orientados para o pensamento 
algorítmico: 

    O estudante uǎŀ ŀ ŎƻƴŘƛŎƛƻƴŀƭ άƛŦέ ǇŀǊŀ ƻ ŜǎǘŀŘƻ Řƻǎ ƻōƧŜǘƻǎ Ŝ 
coloca o objeto de volta, se tocar determinada cor 

    O estudante determina coordenadas x e y iniciais para o sprite 
    O estudante levanta e baixa a caneta para desenhar uma 

linha/caminho 
    O estudante muda a cor da caneta dependendo do par que está 

a conectar 
    O estudante apercebe-se que no início tem de apagar todos 

os caminhos anteriores 

Objetivo, tarefa e 

breve descrição das 

atividades 

Breve descrição: Os estudantes têm de ajudar a Princesa a encontrar o seu 

gato e o Príncipe a encontrar o seu cão. Para tal, têm de ir até à Princesa e 

mostrar-lhe, desenhando uma linha, o caminho até ao seu gato, fazendo 

depois o mesmo com o Príncipe. Os estudantes têm de evitar encontros 

entre os dois animais, para que os caminhos não se cruzem. 

Tarefas: Em primeiro lugar, os estudantes têm de escolher o cenário 

apropriado (labirinto). Depois adicionam cinco sprites ao labirinto (o seu 

sprite (uma rapariga), uma princesa, um príncipe, um cão e um gato. 

Depois, têm de programar movimento com setas (usando eventos) para a 

rapariga, tendo em atenção que a imagem não pode pisar a relva. Depois, 

devem programar para desenhar com uma caneta e mudar a cor da caneta 

usando eventos. Além disso, também devem programar o evento inicial, 

que limpa o caminho, e a rapariga que dará as instruções. 
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Objetivo: Os estudantes irão aprender a desenhar através do movimento 

com as setas. Além disso, irão aprender a usar condicionais para impedir 

que o sprite se mova pelo ecrã todo.    

Duracao da Atividade 30 minutos 

Estratégias e 

métodos de ensino e 

aprendizagem 

Aprendizagem ativa, aprendizagem baseada em game-design, resolução 

de problemas 

Formas de ensino 

 

 

Aprendizagem Presencial 

Trabalho individual 

Sumário da lição (Motivação-Introdução, Implementação, Reflexão e avaliação) 
Logo no início, é dado aos estudantes: 

    Cenário 
    Sprite da rapariga 
    Código do movimento numa direção 

  
A rapariga decide ajudar a Princesa a encontrar o seu gato e o Príncipe a 
encontrar o seu cão. Para tal, irá desenhar os caminhos a percorrer até aos 
animais. Para evitar confusão, os caminhos devem ser de cores diferentes 
e não devem cruzar-se.  

 

 

[Passo 1] 

Nós pedimos aos alunos que editassem o cenário de plano de fundo - um 
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ƭŀōƛǊƛƴǘƻΦ tŀǊŀ ŀ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀœńƻ Řƻ άǎŜ Ŝǎǘłǎ ŀ ǘƻŎŀǊ ƴŀ ŎƻǊέ ƻǳ ƻ ŎŜƴłǊƛƻ 

(relva) deve ser monocromático ou o caminho deve-se ter uma moldura 

monocromática, como no nosso caso. Para evitar esses problemas com 

encontrar o cenário apropriado nós disponibilizamos o cenário.  

[Passo 2] 

Os estudantes já têm a rapariga no início. Eles precisam encontrar outros 

quatro sprites (imagens) e colocá-los no labirinto. Para todos os sprites 

(imagens) deve-se definir o tamanho adequado (que deve ser menos que a 

largura dos caminhos do labirinto).   

Para cada imagem usa-se o código: 

 

O tamanho recomendado para a rapariga é 8%, os outros sprites (imagens) 

podem ser maiores.                                      

[Passo 3] 

Depois eles tem que fazer o movimento da rapariga em quatro direções 

utilizando as teclas. Assumimos que os estudantes já saibam fazer isso 

devido as aulas anteriores. De qualquer modo nós damos o código de uma 

direção, que os ajudam a construir os outros três.  

      

 

    

 

 

 

[Passo 4] 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 

49 

 

No próximo passo tem que se prevenir o movimento das raparigas pelo  

campo. Se faz  isso adicionando uma barreira condicional ao tocar na cor 

castanha. Se a rapariga estiver a tocar na cor castanha (fim do caminho), 

ela volta 10 passos para trás. Nós não vemos aqueles dois passos e é como 

se a rapariga continuasse na mesma posição. Esse é um código para 

mover-se para a direita, portanto 10 passos para trás significa trocar x por 

-10. 

 

Adiciona-se esse código em baixo do código anterior, por exemplo, para a 

seta da direita:  

 

É necessário fazer o mesmo para as outras 3 direções.  

[Passo 5] 

Em seguida, deve-se programar o desenho. Se faz isso pelos blocos 

"levanta a tua caneta" e "baixa a tua caneta" utilizando " Quando alguém 

pressionar a tecla...".  

    

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

linha. Quando a tecla "E" é pressionada, o desenho para.   

Da mesma maneira escolhe-se a cor da caneta ao  pressionar a tecla.    
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[Passo 6] 
 
tƻǊ ŦƛƳΣ ƻǎ ŜǎǘǳŘŀƴǘŜǎ ǇǊƻƎǊŀƳŀƳ ƻ ŎƻƳŀƴŘƻ άǉǳŀƴŘƻ ǎŜ ŎƭƛŎŀ ƴŀ 
ōŀƴŘŜƛǊŀ ǾŜǊŘŜέΣ ƻƴŘŜ ŀŘƛŎƛƻƴŀƳ ŀƭƎǳƳŀǎ ƛƴǎǘǊǳœƿŜǎ ǉǳŜ ŀ ǊŀǇŀriga diz no 
início. 
Ao jogar, para-se e joga-se novamente, os estudantes verão que é bom 
adicionar os seguintes blocos: levanta a tua caneta (caso estiver 
permanecido abaixo do jogo anterior), limpar (limpa-se o caminhos feitos 
nos jogos anteriores) e ir para x, y (a rapariga sempre começa nas 
determinadas coordenadas, que estão dentro do caminho e não na relva).   
Para determinar as coordenadas de início para as raparigas, apanha-se a 
rapariga com o rato e coloca-se no local que deseja-se que ela inicie.  
Depois clica-se nos blocos de movimentação, onde encontra-se a posição x 
e y.  Ao clicar na posição x descobre-se a posição x da rapariga, ocorre o 
mesmo com y. 

 

[Código Final] 

Rapariga 

 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 

51 

 

 Exemplo Princesa: 

 

[Tarefas adicionais] 
Os estudantes podem adicionar as tarefas extras se desejarem ou podem 
seguir as tarefas abaixo:  
ǒ Determine as coordenadas iniciais para o Príncipe e para a Princesa 

e escreva o código do movimento deles. Determine o tamanho 
apropriado para eles. Eles devem desenhar um caminho para os 
animais deles. 

ǒ Adicione outro sprite (animal) para a rapariga.  
ǒ Cada sprite deve desenhar com uma cor diferente.  
ǒ Ajuste as instruções iniciais.  

Adicione instruções para mover um sprite e desenhar ao clicar no sprite. 
Por exemplo, a Princesa diz: "Move-me pressionando as teclas W, S, A e D. 
Eu desenho o caminho ao pressionar a tecla 3. Eu paro de desenhar ao 
pressionar a tecla 4. Ajuda-me encontrar meu gato!". 

Instrumentos e 

recursos para o 

Professor 

 

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

ǒ Atividade em Snap! com tarefas adicionais (possível solução):  
https:// snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Princ

e%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%20%2B
%20Add.%20Task  

ǒ Lajovic, S. (2011). Scratch. bŀǳőƛ ǎŜ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀǘƛ ƛƴ Ǉƻǎǘŀƴƛ 
ǊŀőǳƴŀƭƴƛǑƪƛ ƳŀőŜƪ. Ljubljana: Pasadena. 

ǒ Vorderman, C. (2017). wŀőǳƴŀƭƴƛǑƪƻ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŜ Ȋŀ ƻǘǊƻƪŜ. 
Ljubljana: MK. 

Objetivo, tarefa e 

breve descrição das 

atividades 

ǒ Atividade pré-construída no Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Princ

e%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%20-

%20Part 

ǒ Instruções para os alunos (C4G7_InstructionsForStudent.docx) 

 

 

 

 

Cenário de Aprendizagem 8 - Desenhar com giz 

Título do cenário de Desenhar com giz 

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%20%2B%20Add.%20Task
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%20%2B%20Add.%20Task
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%20%2B%20Add.%20Task
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%20-%20Part
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%20-%20Part
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%20-%20Part
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Aprendizagem 

Experiência Prévia 

de programação 

Adicionar texto para o sprite 

Desenhar com caneta (pen up, pen down, definir cor) 

Mover-se com os passos  

Utilizar loops 

Utilizar eventos 

Objetivos de 

Aprendizagem 

 

 

Objetivos Gerais de Aprendizagem:  
ǒ Repetir o Loop  
ǒ Virar para 90 graus 
ǒ Apontar em direção 
ǒ Mudar cenário 

Objetivos de aprendizagem específicos orientados por pensamento 
algorítimico:  
ǒ Estudantes usam loop repeat quando os mesmos blocos 

repetem-se 2/4 vezes  
ǒ Estudantes usam virar para 90 graus quando desenham 

diferentes formatos (quadrado, retângulo  e a letra "T") 
ǒ Estudantes percebem o significado de apontar em direção 90  
ǒ Estudantes sabem como mudar o cenário em combinação com 

um evento quando a tecla é pressionada 

Objetivo, Tarefa e 

uma breve 

descrição das 

atividades 

Descrição breve: O jogador recebe três planos de fundo diferentes e tem 
que conectar pontos em três formatos diferentes - um quadrado, um 
retângulo e a letra "T".  
¢ŀǊŜŦŀǎΥ hǎ ŜǎǘǳŘŀƴǘŜǎ ŜǎŎƻƭƘŜƳ ƻ ŦǳƴŘƻ άōƻŀǊŘ{έ  Ŝ ƛƴƛŎƛŀƳ ŀ 
desenhando um quadrado. O ponto de início é o ponto "A". Enquanto 
desenham o quadrado, certos passos repetem-se 4 vezes, portanto ao 
invés de escrever o mesmo código 4 vezes, pode-se utilizar um loop 
repeat 4 vezes. Depois desenha-se um retângulo, também utilizando um 
loop repeat, dessa vezes repete-se 2 vezes. Na última tarefa deve-se 
conectar os pontos no formato da letra "T", onde deve-se descobrir o 
número de passos. Pode-se usar o loop repeat quando possível. 
Objetivo: Estudante serão introduzidos a desenhar diferentes formas 
com um código. Eles aprenderão a usar o loop repeat para encurtar o 
código e mudar o cenário. 

Duração das 

atividades 

60 minutos 

Estratégias e 

Métodos de ensino 

e aprendizagem 

Aprendizagem Ativa, Aprendizagem através de game-design, resolução 

de problemas 
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Formas de Ensino Trabalho presencial 

Trabalho Individual/ Trabalho em pares 

Sumário da Lição (Motivação-Introdução, Implementação, Reflexão e Avaliação) 

Inicialmente é dado aos estudante: 

ǒ Três planos de fundo com todas os pontos que devem ser 
conectados  

ǒ   Imagem de um giz 
O giz quer desenhar um quadrado, um retângulo e conectar os pontos 

para fazer o formato da letra "T", mas não sabe como se mover e como 

se virar.  Escreva um código e mostre ao giz como fazer isso!   

[Passo 1] 

 

Estudantes iniciam com esse cenário. Eles escrevem um código para 

ŘŜǎŜƴƘŀǊ ǳƳ ǉǳŀŘǊŀŘƻΦ LƴƛŎƛŀƴŘƻ ƴƻ Ǉƻƴǘƻ Ϧ!Ϧέ ŜƭŜǎ ƳƻǾŜƳ Ȅ Ǉŀǎǎƻǎ 

até o ponto "C", vira 90 graus para a esquerda, move x passos até o 

ponto "A" (e vira 90 graus para a esquerda). 
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Utilizar o virar 90 graus é a forma mais fácil, uma vez em que podemos 
usá-lo sempre (apenas depende se queremos virar para a esquerda ou 
para a direita). Usar ponto em direção 0º, 90º, 180º, -90º é outra opção, 
mas é mais complicada de se utilizar porque temos quatro opções 
distintas e não podemos utilizar o repetir loop  nas mesmas.  
O bloco Espera 1 segundo é adicionado apenas para se ver o desenho / 
todos os passos. Sem esse bloco o código aconteceria tudo em um 
segundo. Os estudantes devem testar sem este bloco para conseguir 
entender o seu significado. 
Pergunta-se ao estudante como eles poderiam encurtar o código, se 
possível. Há alguma parte que repete? A resposta é sim. Ao invés de 
escrever o mesmo código 4 vezes, dentro da programação utiliza-se 
repetir loop.  

 

Se quisermos ver de facto o que desenhamos temos que colocar um 

bloco pen down antes do repeat loop. 

 

Se quisermos que o giz não fique a girar enquanto vira, clica-se em 
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"don't rotate" em direção ao bloco. 

 
[Passo 2] 
Para ativar o código, os estudantes utilizam o bloco de evento, por 
exemplo, quando a tecla S está pressionada. Pode-se também definir a 
cor da caneta, e, assim como já sabe-se devido às atividades anteriores, 
blocos seguintes: levanta a tua caneta (caso tivesse ficado para baixo do 
jogo anterior), limpar (limpa o desenho do jogo anterior) e vai  para as 
coordenadas  x, y (para que o giz permaneça nestas coordenadas).  
Por vezes, acontece  pararmos o programa durante o jogo e então a 
imagem vira em uma "direção estranha". Isso é um problema quando  o 
jogo começa novamente, se a imagem virou erradamente, irá, por 
exemplo, para baixo e não diretamente para o primeiro passo.  Para 
evitar esse problema, adiciona-se um block point na direção 90º. 

 

[Passo 3] 

Após desenhar um quadrado, queremos desenhar um retângulo. Isso 

significa que temos mudar o fundo.Fazemos isso em dois passos:  

a) Clicamos no fundo (chamado de board, no lado direito do ecrã). 
 

 

 

 

 

 

 

Ao clicar em planos de fundo podemos ver todos os três planos de fundo 
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necessários (boardSquare, boardRectangle, boardT), já preparados para 

essa atividade.  

 

 

Para programar um código os estudantes devem clicar em Scripts. Para 

programar mudar um cenário escolhido escolhe-se um bloco de eventos 

quando a tecla R está pressionada e depois troca-se para personalizar  

boardRectangle. 

 

a) Seleciona-se o giz. 
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Abaixo do código do [Passo 2] os estudantes adicionam um bloco, onde 

eles dirão ao jogador o que fazer para mudar o cenário, que é, 

pressionar a tecla "R". 

 

[Passo 4] 

 

Após pressionar a tecla "R", o cenário muda para este. Assim com 

anteriormente, precisa-se conectar os pontos e desenhar um retângulo. 

Os estudantes podem copiar o bloco de códigos anterior e corrigi-los 

para que o programa desenhe um retângulo.  

Muda-se a repetição de loop. Agora, o loop vai-se repetir 2 vezes. 
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[Passo 5] 

Após desenhar um retângulo, os estudantes irão conectar os pontos no 

formato de uma letra "T". Isso significa que deve-se mudar o cenário, 

portanto nesta passo repete-se o [Passo 3], apenas muda-se a letra ("T") 

e personaliza (boardT): 

a) Clica-se no fundo (named board, no lado direito do ecrã), onde 
devem escrever o código para mudar o cenário. Eles farão isso 
com quando a tecla T pressionada e depois trocar para 
personalizar boardT. 

 

b) Clica-se novamente no giz e abaixo do código do [Passo 4] 
adiciona-se um bloco, onde dirão ao jogador o que fazer para 
mudar o cenário, que é, pressionar a tecla "T".  
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[Step 6] 

 

Depois de pressionar a tecla "T", o cenárip muda para esse. Assim como 

no anterior, precisa-ǎŜ ŎƻƴŜŎǘŀǊ ƻǎ Ǉƻƴǘƻǎ Ŝ ŘŜǎŜƴƘŀǊ ŀ ƭŜǘǊŀ Ϧ¢Ϧέ hǎ 

estudantes podem copiar o bloco de códigos anterior e corrigi-los. Os 

estudantes terão que mudar as coordenadas, que não são as mesmas 

que as anteriores. Eles já sabem como determinar as coordenadas certas 

devido a atividade anterior. Depois devem escrever um código para 

desenhar a letra "T". Eles precisam descobrir o número de passos. Uma 

solução possível é: 
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[Passo 7] 

Uma vez em que mudamos o cenário, nós podemos retornar ao primeiro 

cenário para desenhar um quadrado. Então os estudantes terão que 

adicionar um último código. Deve-se repetir o [Passo 3/5].  

a) Clica-se no fundo (named board, no lado direito do ecrã), onde 
eles escrevem um código para mudar o cenário. Eles farão isso 
com enquanto  a tecla S está pressionada e depois mudam para 
personalizar boardSquare. 

 

 

b) Clica-se novamente no giz e abaixo do código do [Passo 6] 
adiciona-se um bloco, no qual eles dirão ao jogador o que fazer 
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para mudar o cenário, que é pressionar a tecla "S". 

 

[Código Final] 

 

[Tarefas adicionais] 

Os estudantes podem adicionar tarefas extras de acordo com os seus 

desejos ou podem seguir as tarefas seguintes:  

ǒ Adicionar um fundo novo e desenhar alguns pontos.  

ǒ Escrever um código que conecta os pontos. Pode-se desenhar um 

cenário ou utilizar algum já fornecido. 

 

Instrumentos e 

recursos para o 

Professor 

ǒ Toda a atividade em Snap!: 
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawin
g%20with%20a%20chalk 

ǒ Lajovic, S. (2011). Scratch. bŀǳőƛ ǎŜ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀǘƛ ƛƴ Ǉƻǎǘŀƴƛ 
ǊŀőǳƴŀƭƴƛǑƪƛ ƳŀőŜƪ. Ljubljana: Pasadena. 

ǒ Vorderman, C. (2017). wŀőǳƴŀƭƴƛǑƪƻ ǇǊƻƎǊŀƳƛǊŀƴƧŜ Ȋŀ ƻǘǊƻƪŜ. 
Ljubljana: MK. 

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%20with%20a%20chalk
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%20with%20a%20chalk

