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1.INTRODUCAO

O projeto Coding4girls aborda a educacdo e a formacdo abertas e inovadoras embutidas na
era digital, visando habilidades de programacdo que estdo em alta demanda numa sociedade
orientada pela tecnologia. Além disso, a capacidade de projetar algoritmos, codificar e
programar tornaram-se habilidades pessoais relevantes, pois estdo conectadas com
raciocinio légico e habilidades de resolucdo de problemas. Como tal, as competéncias em
ciéncia da computacdo sdo altamente desejaveis, uma vez que fazem parte das capacidades
exigidas pelos empregadores em sectores orientados para a inovacdo, que irdo impulsionar
um crescimento econdmico sustentdvel nos proximos anos, conduzindo a um aumento do
emprego e, consequentemente, da coesdo social.

No entanto, existe, atualmente, uma escassez de profissionais especializados em ciéncias da
computacdo e as empresas enfrentam dificuldades em encontrar trabalhadores que possuam
o conjunto de competéncias TIC necessarias. A CODING4GIRLS tem como objetivo colmatar
esta lacuna, abordando de forma eficaz as habilidades de ciéncia de computacdo no final dos
anos escolares basicos e nos primeiros anos do ensino médio, que é o0 momento em que
muitos estudantes perdem o interesse em ciéncias da computacdo. Além disso, hd uma
lacuna de género amplamente reconhecida nesta area, ou seja, a maior parte das pessoas do
género feminino ndo estdo interessadas em seguir uma carreira na area das ciéncias da
computacao.

CODINGA4GIRLS aborda a educagdo inclusiva, formacdo e juventude, promovendo
oportunidades iguais entre o género feminino e masculino nas carreiras altamente
gratificantes de ciéncia da computacdo. O projeto responde a este objetivo através da
abordagem de equivocos e atitudes dos alunos, professores e pais sobre carreiras de ciéncia
da computacdo e os seus beneficios para ambos os géneros, demonstrando as suas ligacGes
com a vida real e destacando o facto de que tais carreiras sdo recompensadoras
independentemente do género ou origens; mas também abordando o baixo desempenho em
habilidades de ciéncia da computacdo, que fazem parte do grupo de competéncias de ciéncia

e tecnologia mais amplo (STEM).



O projeto ajuda a desenvolver a formacdo necessaria entre os alunos da escola que lhes
permitird ter sucesso nos seus futuros esforcos académicos ( no ensino superior ou outra
educacdo continuada em ciéncias da computacdo) ou profissionais ( em atividades
profissionais relacionadas com a informatica). Mas o CODING4GIRLS aborda, também, o
desenvolvimento de competéncias dos professores e o perfil da profissdao docente de forma a
capacitar os educadores para, efetivamente, adquirir habilidades desejaveis de ciéncia da
computacdo entre os seus alunos. Mais ainda, permite que os educadores liderem iniciativas
que promovam perspetivas de igualdade de género na procura de caminhos académicos ou
profissionais na drea da ciéncia.

Este guia de utilizador para o professor faz parte dos resultados intelectuais desenvolvidos no
ambito do projeto. Os professores encontrardo informacdes sobre: principais conceitos
fundamentados na metodologia Coding4girls — aprendizagem baseada em jogos; jogos sérios;
design thinking, posicionamento do género feminino sobre as TIC e as suas percepcgdes de
jogos sérios; caracteristicas do ambiente do jogo Coding4girls e com ele os dois componentes
— parte do professor e parte do aluno; revisdo de abordagens de aprendizagem baseada em
jogos para ensinar programacdo e exemplos de ambientes de programacdo Uteis. O guia lida
também com folhas de aprendizagem de licGes e a sua adaptacdo de acordo com a

metodologia Coding4girls e ambiente baseado em jogos desenvolvidos.



2. CONCEITOS BASICOS

2.1. Jogos Sérios

O conceito de jogo é bastante amplo, o que torna dificil apontar as caracteristicas mais
importantes que fazem de uma determinada atividade um jogo. Para Thorton, a
caracteristica mais importante do jogo é a interatividade. Johnston vé o jogo como uma
atividade que tem regras que todos os participantes tém que obedecer, um ou varios
objetivos, interacdo e visuais dinamicos (Johnston & Felix, 1993). Malone(Malone T., 1981)
na sua teoria, define elementos como fantasia, curiosidade, desafio e controle como os
componentes mais importantes em cada jogo.

A alocacdo mais compreensiva é feita por Garris et al. ( Garris, Ahlers e Driskell, 2002) que
alega que os componentes sdo competicdo, desafio, interacdes sociais, conversacdo e
fantasia. A teoria de Prensky da aprendizagem baseada em jogos é uma das mais influentes.
O autor argumenta gque o jogo consiste nesses elementos: regras, metas e tarefas, resultados
e feedback, situacdes de conflito(competicdo, desafio e oposicdo), interacdo e fantasia(
Prensky, 2001). Os autores do livre “Jogos Sérios” definem o jogo como uma atividade
voluntaria( uma forma de liberdade), que absorve a atencdo total do jogador e é jogado de
acordo com as regras estabelecidas que todos os jogadores tém de seguir( Michael & Chen,
2006).

Uma das caracteristicas mais expostas do jogo é a interatividade e refere-se a interacdo com
o computador, oponente (computador ou controlado pelo humano) ou com outros
jogadores de equipa. Os jogos de computador sdo divididos pelo nimero de jogadores
envolvidos simultaneamente num jogo para um Unico jogador ou multiplayer. De acordo com
0 género, existem jogos de arcade, acao, guerra, role playing, estratégia, tabuleiro, desporto,
simulagdo e aventura. Os graficos que indicam a popularidade dos jogos de computador
mostram que os jogos mais populares sdo os de jogadores multiplos, estratégia e jogos de
acao.

Para realmente compreender o poder do jogo, vamos considerar, primeiramente, uma
brincadeira de criancas. As brincadeiras infantis sdo conhecidas como uma das atividades
mais importantes que ajudam a desenvolver habilidades importantes para toda a vida. Ao

brincar, a crianca estd a melhorar as suas capacidades intelectuais a medida que descobre os



primeiros conceitos basicos do mundo real e faz conexdes viaveis entre eles. Jean Piaget vé
0S jogos como a incorporacdo de novas matérias na estrutura cognitiva existente e na
consolidacdo do comportamento recém-aprendido. Freud enfatiza os beneficios emocionais
na brincadeira, argumentando que esta atividade reduz a ansiedade objetiva e instintiva —
ajudando a crianca a resolver problemas emocionais. O construtivismo social acredita que o
jogo é importante devido ao desenvolvimento de habilidades sociais.

Aprender com jogos é uma das atividades mais comuns em idades precoces, mas os efeitos
positivos de jogar e dos jogos na aprendizagem sdo, muitas vezes, ignorados, na educagado
formal. Muita pesquisa tem sido feita num campo de aprendizagem baseada em jogos,
mostrando que se o material de aprendizagem for apresentado em formato de jogo de
computador tem efeitos positivos na motivacdo. Os jogos podem ajudar os alunos a chamar a
atencdo sobre o material de aprendizagem e, ao mesmo tempo, € uma fonte de diversdao que
lhes da prazer. Ter esses dois componentes (diversdo e prazer) num processo de
aprendizagem, motiva os estudantes que ficam mais dispostos a aprender. Outros beneficios
pedagdgicos sdo a aprendizagem colaborativa (capacidades multijogador), a aprendizagem
experimental e ativa, a aprendizagem baseada em problemas e atividades da vida real. O uso
das TIC é hoje comum numa educacgdo formal, o que nos da a oportunidade de desenvolver
materiais de qualidade, a fim de promover a aprendizagem.

Os jogos sérios geralmente referem-se a jogos usados para formacdo, publicidade, simulacdo
ou educacdo. Estes permitem que os alunos experimentem situacdes que sdo impossiveis de
experienciar no mundo real por vdrias razdes, como segurancga, custo ou tempo. Os alunos
devem ter resultados de aprendizagem definidos e sdo reivindicados para ter impactos
positivos sobre o desenvolvimento dos jogadores de novos conhecimentos ou habilidades
diferentes. Para projetar um bom jogo sério, temos de ser capazes de projetar e produzir um
bom software. Porém, jogos sérios sdo muito mais do que o software. Além disso, também
precisamos de ser capazes de projetar e produzir boas instrugdes. O valor potencial de jogos
sérios para a aprendizagem parece ser alto, mas permanece a resisténcia ao uso dos jogos na
sala de aula. Uma maneira razoavel de convencer mais professores a experimentar é através
de pedagogia, conectando elementos de projetos de jogos existentes com aprendizagem e
teorias instrucionais ja aceites.

Rieber, Smith e Noah( Rieber, Smith & Noah, 1998) afirmaram que em 1998 j3 existiam duas

aplicacGes distintas de jogos de educacdo: jogo e design de jogos. Jogar é a abordagem



tradicional onde se fornece jogos prontos para os alunos. O design de jogos assume que o
ato de construir um jogo é em si mesmo um caminho para a aprendizagem,
independentemente de o jogo ser ou ndo interessante para outras pessoas. A ideia de
“aprender criando” baseia-se no pressuposto de que a participacdo ativa no processo de
criacdo e desenvolvimento é a melhor maneira de aprender algo. Esta abordagem ganhou
maior destaque devido a proliferacdo de ferramentas de design e criacdo baseadas em
computador.
2.2. Aprendizagem baseada em jogos

Existem varias razdes que chamam a atencdo dos educadores para os jogos (Gee, 2007). Na
educacdo formal, experimentamos uma mudanca do modelo didatico tradicional, que é
focado na instrucdo, para o modelo centrado no aluno que enfatiza o papel do aluno ativo.
Também mudamos a visdo das metas de aprendizagem de niveis taxondmicos mais baixos,
como apenas recordar informagdes, para niveis mais altos, como encontrar e usar
informacdes em novos ambientes (Rugelj, Serious computer games design for active learning
in teacher education, 2016). Prensky (Prensky, 2001), Gee(Gee, 2003) e Whitton( Whitton,
2009) definiram a aprendizagem baseada em jogos como um processo de aprendizagem com
recurso aos jogos digitais. Os jogos podem motivar a aprendizagem, aumentando, desta
forma, a possibilidade de os resultados desejados da aprendizagem serem alcancados. A
aprendizagem é definida como a aquisicdo de conhecimento ou habilidades através da
experiéncia ou pratica, e que melhor maneira de aprender do que através de um jogo (Pivec
& Kearney, 2007), ( Pivec, Koubek & Dondi, 2004). Quase todos os estudantes sobre a
aprendizagem baseada em jogos mostram que os alunos sdo altamente motivados quando os
materiais de aprendizagem sdo apresentados num formato de jogo de computador e isso
terd efeitos positivos no processo de aprendizagem (Zapusek & Rugeli, 2013). Os alunos
precisam de motivagdo para se concentrarem no que precisam de aprender, mas para
qualguer aprendizagem de qualidade ocorra isto ndo é suficiente. Comparar os resultados de
aprendizagem dos alunos que aprenderam com jogos de computador e aqueles que
aprenderam com outro tipo de material de aprendizagem mostra que ndo ha diferenca
significativa entre eles. Isto geralmente acontece devido ao design inadequado do jogo. Os
jogos podem ser muito atraentes para os alunos, mas apenas se entreter e ndo ensinar, 0 uUso
dos jogos na educacdo ndo faz muito sentido. Entdo, temos que descobrir quais sdo os

elementos que tornam um jogo de computador num jogo de computador educacional.



Gross (Gross, 2003) afirma que os jogos digitais para fins educativos devem ter objetivos de
aprendizagem para aumentar as habilidades cognitivas e intelectuais dos alunos.

De acordo com Malone(Malone T. W., 1981b) e Garris et al. (Garris, Ahlers & Driskell, 2002),
os elementos que contribuem para os valores educacionais dos jogos digitais sdo estimulos
sensitivos( representacdes visuais e de dudio do material de aprendizagem), fantasia (
contexto apresentado num cendrio imaginario), desafio( situacdo exigente ou estimulante) e
curiosidade ( desejo de conhecer ou aprender). Estes elementos devem ser incorporados
numa plataforma integrada, para estruturar objetivos e regras, um contexto de
aprendizagem significativa, uma histdria atraente, feedback imediato, um elevado nivel de
interatividade, desafio e concorréncia, elementos aleatérios de surpresa, e ambientes ricos
para a aprendizagem.

Um jogo pode ser conduzido para a aprendizagem, uma vez que envolve estimulacdao mental
(e as vezes fisica) e desenvolve habilidades praticas- obriga o jogador a decidir, escolher,
definir, prioridades, resolver problemas, etc. Recompensa imediata (e feedback) é um fator
de motivacdo importante, se é traduzido como entidades de jogo (mais poder de vida, acesso
a novos niveis, etc.) ou como impulsos neuroldgicos (felicidade, sentimento de realizacdo,
etc.). Os jogos podem ser ambientes sociais, as vezes, envolvendo grandes comunidades
distribuidas. Estes implicam (Baptista & Vaz de Carvalho, 2010) capacidades de auto-
aprendizagem (os jogadores sdao muitas vezes obrigados a procurar informacdes para
dominar o jogo em si), permitem a transferéncia de aprendizagem de outras realidades e sao
inerentemente experienciais como o envolvimento de multiplos sentidos.

Van Eck (van Eck, 2006) argumenta que jogos e brincadeiras podem ser ambientes de
aprendizagem eficazes, ndo porque eles sdao divertidos, mas porque eles sdo imersivos,
exigem que o jogador tome decisGes importantes frequentes, tenha objetivos inteligentes, e
se adapte a cada jogador individualmente e se envolva nas redes sociais.

Se considerarmos um modelo de aprendizagem baseado em jogos por Garris, Ahlers e
Driskell (Garris, Ahlers & Driskell, 2002), a principal caracteristica do jogo educativo é que o
conteudo instrutivo é difundido dentro das caracteristicas do jogo. Os alunos estdo a divertir-
se a jogar, esquecendo a parte da “aprendizagem” da experiéncia, mesmo que neles estejam
a ser constantemente apresentados com novos conceitos que eles tém que se adaptar, a fim
de serem bem-sucedidos no jogo. Devemos promover a motivacdo com o design do jogo,

impulsionando a repeticdo dos ciclos dentro do contexto do jogo. Espera-se que o jogador



elicie comportamentos desejaveis com base em reacBes emocionais e cognitivas que

resultam da interagao e do feedback do jogo.

Gee (Gee, 2003) argumenta que 0S recursos a jogos eletronicos com alto potencial de

aprendizagem se enquadram em duas categorias: caracteristicas “non-game” , que podem

aparecer em contextos ndo-jogo, e caracteristica do jogo que se relacionam mais com

“gameness” dos jogos. Apesar desta distingcdo, ndo deve ser assumido que as caracteristicas

de um ndo-jogo funcionariam também para a aprendizagem se elas fossem retiradas do jogo.

As caracteristicas “ndo-jogo” de jogos com alto potencial de aprendizagem sao:

Empatia por sistemas complexos - olhar o sistema complexo de dentro para entender
como suas variaveis estao a interagir.

Simulacdes de experiéncia e preparativos para a acao.

Nos jogos eletronicos, os jogadores véem o mundo virtual em termos de como ele
proporciona os tipos de agdes que precisam tomar para atingir o objetivo de vencer.
Inteligéncia distribuida através da criacdo de uma ferramenta inteligente.

Bons jogos de video distribuem inteligéncia entre uma pessoa do mundo real e
personagens virtuais artificialmente inteligentes, a fim de representar uma macro e
micro visdo da situacdo.

Trabalho de equipa multifuncional

Bons jogos de video podem ser capazes de ensinar colaboracdo e trabalho em equipa
multifuncional para instituicdes como escolas e locais de trabalho. Os jogadores
interagem uns com os outros ndo em termos das suas caracteristicas do mundo real,
mas, através das duas identidades de jogos funcionais. Eles também podem optar por
usar a sua raga, classe, cultura e género do mundo real como recursos estratégicos,
porém, eles ndo sdo forcados a ter caracteristicas raciais, de género, culturais ou de
classe pré-definidas.

Significado situado

O didlogo e a experiéncia sdo essenciais para que as pessoas possam relacionar
palavras com acdes reais, funcbes e resolucdo de problemas. Uma vez que os jogos
de video sdo simulacdes de experiéncias, eles podem situar a linguagem em

contextos especificos.



“Open-endedness” : fundir o pessoal e o social
Em bons jogos abertos, os jogadores constroem os seus préprios objetivos, que sao
baseados em seus préprios desejos, estilos e origens. A combinacdo de objetivos

pessoais e em jogo produz um estado de alta motivacao.

As caracteristicas de um “bom jogo” que se relaciona com a aprendizagem eficaz sdo as

seguintes:

Motivacao

Os jogos de video sdo profundamente motivadores para os jogadores, e é importante
entender as fontes dessa motivacdo para fornecer uma base para a aprendizagem.

O papel do fracasso

O preco da falha é desvalorizado e é visto frequentemente como uma maneira de
aprender o teste padrdo subjacente. Essas caracteristicas de falha nos jogos
permitem que os jogadores assumam riscos que podem ser muito caros.

Competicdo e colaboracdo

Muitos jogadores, incluindo os jovens, gostam de competir com outros jogadores em
jogos, mas podem ndo ver a competicdo como agraddvel e motivadora na escola. A
competicdo em jogos eletrdnicos é vista pelos jogadores como social, tanto sobre

jogos quanto sobre ganhar e perder.

O design de jogos que se relaciona com:

Interatividade - jogador ndo sé passivamente consome conhecimento, mas tem
controle sobre o conteuldo;

Personalizacdo - baseada em estilos de aprendizagem e proporcionando multiplas
rotas para o sucesso;

Identidades fortes - Bons jogos oferecem aos jogadores identidades que
desencadeiam um investimento profundo por parte do jogador e que estdo
claramente associados as funcdes, habilidades e objetivos que cada um tem que
realizar no mundo virtual;

Problemas bem sequenciados - Em abordagens conexionistas a aprendizagem,
argumenta-se que o sequenciamento é crucial para a aprendizagem eficaz em

dominios complexos;



e Um nivel agradavel de frustracdo - ajustar os desafios de tal forma que uma variedade
de jogadores possa experimentar o jogo como desafiador, mas capaz;

® Um ciclo de pericia - ciclos repetidos de pratica estendida e testes de dominio;

e “Deep” e “fair” - o jogo deve ser desafiador, mas configurado de uma forma que leva

a0 sucesso.

Os elementos do jogo devem ser, inicialmente, simples e faceis de se aprender e indo-se
tornando mais complexos a medida que o jogador os vai dominando.

Os jogos de computador usados na educacdo estdo provados que aumentam a motivacao.
Porém, alunos altamente motivados ndo sdo suficientes para uma aprendizagem ocorrer.
Também sdo necessarios bons materiais de aprendizagem para que os alunos realmente
ganhem novos conhecimentos a partir de materiais apresentados em forma de um jogo de
computador.

Apesar da influéncia positiva do jogo na motivacdo, os professores ainda hesitam em utilizar
jogos sérios no ensino. Como eles apontaram na nossa investigacdo, o0s jogos podem
consumir muito tempo para serem usados numa sala de aula. Portanto, eles, muitas vezes,
usam jogos de aprendizagem séria como uma atividade de aprendizagem em casa ou como

uma motivagdo nas aulas introdutorias.

2.3. Metodologia do “Design thinking”

As ideias de “design thinking” surgiram no final da década de 1960, mas como um conceito
“design thinking” emergiu na Universidade de Stanford no final dos anos 1980 e 1990. No
mundo dos negdcios, o método generalizou-se depois de ter sido promovido por Tim Brown
da IDEO, que afirmou: “Design Thinking é uma abordagem centrado no ser humano para a
inovacdo, baseia-se nas ferramentas do design para integrar as necessidades das pessoas,
capacidades tecnoldgicas e requisitos de sucesso empresarial” (IDEO Design thinking, 2008).

No inicio do século XXI, o design thinking tornou-se extremamente popular e as empresas de
Tl comecaram a aplicar esta abordagem para desenvolver os seus produtos. Desde 2005, por
exemplo, a SAP, tem vindo a aplicar o design thinking “como uma filosofia de resolucdo de
problemas e como uma abordagem inovadora focada no utilizador final” (Innovation Starter,

2015), e como resultado, o desenvolvimento de novos produtos conduz ao resultado



desejado. Empresas como P&G, IBM Design, Google, Amazon e Cisco integram o “design
thinking” em todo o seu negdcio e organizacdo ( Naiman 2019).

O conceito desenvolvido pela Universidade de Stanford identifica o “design thinking” como
uma metodologia lider para a resolucdo criativa de problemas e a criacdo de inovacdo e é
usado diariamente por milhares de empresas e organizacdes em todo o mundo. O objetivo é
desenvolver em adolescentes as habilidades do século XXI- trabalho em equipa, resolucdo de
problemas, criatividade, empatia, confianca, paciéncia, concentracdo, experimentacdo.”
(Karakehayova, 2019).

O modelo Stanford é composto por 5 fases (Fig. 2.1).

Fig. 2.1. Fases no modelo de “design thinking” de Stanford (Doorley, Holcomb, Klebahn,
Segovia, & Utley, 2018)

As principais fases e caracteristicas do design thinking podem ser resumidas da seguinte

forma: (Tabela 2.1.) (Georgieva & Tuparova, 2020)

Table 2.1. Fases e caracteristicas do design thinking (baseado no (Innovation Starter,

2015), (Naiman, 2019), (A project of the K-12 Initiative at Stanford University, 2009)

Fases

Praticas Principios Processo curto | Processo alargado | dSchool

Stanford

Desenvolver uma | Descoberta- Observar e estudar o | Ter




compreensao Enfrentar um novo | comportamento e a experiéncia | empatia
profundamente desafio. Como | dos usudrios, pesquisando e
empatica das | resolvé-lo? definindo um problema e um
necessidades  do ponto de vista através da empatia.
usuario
Formacao de | Interpretacdo - O | Gerar muitas ideias num curto | Definir
equipas que aprendi e | periodo de tempo.
heterogéneas como interpreta-

lo?
Conversas Ideacdo - Eu vejo | Seleccdo e classificacdo de ideias Idealizar
baseadas em | uma
didlogo oportunidade,

como molda-la em

uma ideia?
Gerar decisGes | Experimentacdo - | Prototipagem - um produto que | Prototipar
através da | Eu tenho uma | recebe feedback rapido dos
experimentacao; ideia de como | usudrios.

construi-lo?
Usar um processo | Evolugdo - Eu | Testes/Feedback - como melhorar | Testar

estruturado e

facilitado.

tentei algo novo,
como vou

desenvolvé-lo?

o protdtipo, se necessario

Testar se a ideia

funciona

Aprendizagem e
melhoria com

base no feedback

O design thinking ndo so beneficia o negdcio, mas também os setores ndo governamentais,

educacionais e da saude. Cada vez mais e mais instituicdes educacionais estdo a utilizar o




design thinking. Gradualmente, as boas praticas para a aplicacdo do design thinking na
educacdo estdo a aumentar. (Georgieva &Tupsrova, 2020). Na implementacdo da abordagem
de design thinking, o professor necessita estabelecer uma conexdo entre as fases individuais
do modelo design thinking e os métodos de ensino apropriados que podem ser aplicados. O

design thinking requer a aplicacdo de uma ampla gama de métodos de ensino.

Design Thinking €> Métodos e abordagens tecnoldgicas

. Usarum
ntendimento Formacgéo ~ Gerar processo
das ; Conversagoes .
; de equipas decisbes estruturado e
necessidades Facil
)
> R 4 N (7 N A
Exposigao By P
Didlogo(Conver Didlogo Experiéncia Trabalho em
sa) (Conversa) Didlogo Demonstragdo equipa
Observacio Discusséo (Conversa) Brainstorm Resolver uma
Trabalhe com Consultar Discussdo Mapas tarefa prdtica
um livro, Brainstorm N Mentais para testar um
recursos de Trabalho em Observagdo Trabalho em protdtipo
internet equipa equipa Exercicio
Projeto baseado
& N J N\ N J J

Fig. 2.2. Métodos de ensino e design thinking (Georgieva & Tuparova, 2020)

2.4. Teorias de aprendizagem e aprendizagem baseada em jogos
Muitos jogos de computador educativos foram projetados de acordo com a teoria
comportamental da aprendizagem no passado ( Rugelj & Llapina, 2019). Estes foram
implementados na forma de instrucdo programada. Foi oferecido aos alunos um estimulo na
forma de uma pergunta ou qualquer outro tipo de tarefa ou problema que precisa ser
resolvido. Os alunos respondem imediatamente, selecionando uma das respostas
disponiveis. Se a resposta estiver correta, o jogo fornece algum tipo de resposta positiva em
forma de uma reacdo positiva da personagem ou uma melodia feliz que estimula emocgdes
positivas. Este exemplo de acdo-reagdo reforgca a conexdao entre uma pergunta e uma
resposta correta. No caso de uma resposta errada, uma reacdo é fornecida em forma de

estimulos negativos e a conexdo é enfraquecida. Jogos de apontar e clicar e quizzes tém o



conceito de exercicio e pratica construido e sdo representantes tipicos de jogos com base no
comportamento. Estes sdo adequados para aprender operac¢des aritméticas bdasicas ou para
apoiar a memoriza¢do de dados fractograficos, por exemplo, objetivos de aprendizagem nos
niveis mais baixos da taxonomia de Bloom.
A teoria de aprendizagem cognitiva enfatiza a atividade cognitiva do aluno e a formacado de
modelos mentais apropriados. Os alunos aprendem conceitos fundamentais com o seu
professor ou formam recursos de aprendizagem e, em seguida, usa a deducdo légica para
adquirir novos conhecimentos. Puzzles e jogos de estratégia como um ambiente para a
tomada de decisao sao exemplos da abordagem cognitivista.
As formas mais avancadas de jogos baseado em teoria cognitiva tém por base sistemas de
tutoria inteligente, onde os algoritmos de aprendizagem de maquina sdo introduzidos para
modelar o conhecimento do estudante e do especialista, visando fornecer material de
aprendizagem personalizado.
O construtivismo é uma visdo alternativa que sugere que os alunos construam o seu proprio
conhecimento; uma série de representacdes de conhecimentos construidas individualmente,
todas igualmente vélidas. A aprendizagem é um processo ativo de construcdo (em vez de
aquisicdo de conhecimento), construido recursivamente sobre o conhecimento que o usuario
j@ tem. Num processo de construcdo, os dados sensoriais sdo combinados com os
conhecimentos existentes para criar novos mentais vidveis, que sdo, por sua vez, a base para
a construcdo posterior.
A aprendizagem construtivista enfatiza a aprendizagem da descoberta e da investigacao,
argumentando que os alunos devem ser colocados num ambiente ( que pode ser modelado
com um jogo de computador) onde eles constroem o seu préprio conhecimento. Trés
principios fundamentais que definem a visdo construtivista de aprendizagem:

¢ cada pessoa forma a sua propria representacdo do conhecimento,

e a aprendizagem ocorre quando a exploracdao dos alunos revela uma inconsisténcia

entre a sua representacdo atual de conhecimento e a sua experiéncia,
e a aprendizagem ocorre num contexto social e a interagdo entre os alunos e os seus
pares é uma parte necessaria do processo de aprendizagem.

Os materiais de aprendizagem fornecem instrugdes que consistem em apoiar a construcao
do conhecimento, em vez de declarar o conhecimento de forma comportamental.

SimulagBes de jogos de computador replicam varios cenarios da vida real em formato de jogo



de computador. Apresentam um modelo de realidade abstrata em que o aluno vive num
determinado papel. A tarefa do professor é fornecer orientacdo e feedback quando o aluno
estd a aprender, isto é, construir modelos mentais vidveis.

Os jogos podem conduzir a mudancas nas atitudes, comportamento e habilidades do
jogador. Shute e Ke ( Shute & Ke, Games, Learning and Assessment, 2012) descobriram que
existe uma convergéncia entre os elementos centrais de um bom jogo e as caracteristicas da
aprendizagem produtiva. Os designers de jogos tém muito para nos ensinar sobre a
aprendizagem, e a teoria da aprendizagem contemporanea podemos ensinar como projetar
melhores jogos (Shute, Rieber & Van Eck, 2012). Marshall Mcluhan, filésofo canadense da
teoria da comunicacdo, que previu a World Wide Web nos anos sessenta do século anterior,
qguando falou sobre a aldeia global, afirmou: “Qualquer um que faz uma distingdo entre jogos
e aprendizagem ndo sabe a primeira coisa sobre um ou outro” ( Shute, Rieber & Van Eck,
2012).

Whitton e Moseley (Whitton & Mosely, 2012) propuseram uma estrutura para boas praticas
de design de jogos sérios, partindo de uma perspetiva de aprendizagem ativa. De acordo com
as suas orientacdes, o ambiente de jogo deve apoiar a aprendizagem ativa, incentivando a
exploracdo, a resolucdao de problemas e a investigacdo, gerando um envolvimento com
objetivos explicitos e exequiveis, ser adequado ao contexto de aprendizagem, apoiar e
proporcionar igualdade de oportunidades a todos os alunos, prestar apoio continuo com uma
introducdo gradual de complexidade crescente, apoiado com ajudas e sugestdes.

Varios estudos tém demonstrado que 0s jogos sérios podem apoiar a aprendizagem com
motivacdo, envolvimento e diversdo (Hijo-Neira, Veldzquez-lturbide, Pizarro-Romero &
Carrico, 2015).

Aprender programagdo requer muitas competéncias, tais como pensamento ldgico,
resolucdo de problemas e a capacidade de entender conceitos abstratos. Por esta razdo,
muitos alunos consideram a programacao de computador uma disciplina dificil de aprender.
Este facto, pode conduzir a uma baixa motivacdo para estudar cursos introdutérios de
programacdo. A fim de melhorar a motivacdo e a atitude de aprendizagem dos alunos em
relacdo a programacdo, os professores estdo a procura de abordagens simulativas para a
aprendizagem.

A programacdo é mais facilmente aprendida através da pratica e, se os alunos devem

aprender de forma eficaz, pelo menos parte dessa pratica tera que ser autodirigida ou em



colaboracdo com os colegas. O papel fundamental do professor é persuadir os alunos a fazer
isso e, desta forma, motiva-los (Feldgen & Clua, 2004).

Os alunos do curso introdutério de programacdo computacional desenham e desenvolvem
programas ( Rugelj & Lapina, 2019). Isto é tipico de uma abordagem de aprendizagem ativa.
Se introduzirmos o trabalho de projetos em grupos, o que tem provado ser uma maneira
mais eficaz de aprender programacdo (Nancovska, Serbec, Kaucic & Rugelj, 2008), podemos
realmente falar sobre o principio da aprendizagem trialégica. O plano de aprendizagem
trioldgica consiste em formas de aprendizagem em que os alunos de forma colaborativa,
desenvolvem, alteram ou criam um artefacto comum (isto €, no nosso caso, um programa de
computador) num processo sistematico (Kafai, 1995). Foca-se na interacdo que ocorre com a
criacdo de artefactos concretos, ndo apenas entre pessoas (“abordagem dialdgica), ou dentro

da mente (“abordagem monolégica”) (Paavola &Hakkarainen, 2005).



3. RAPARIGAS, TIC E JOGOS SERIOS

3.1. Posigdo das mulheres no sector das TIC - tecnologia de ponta
A sociedade digital cria demandas crescentes nas competéncias dos povos modernos. Existe
uma necessidade crescente de pessoas que ndo sé sdo digitalmente alfabetizadas, como
também tém as habilidades para criar e manter aplicativos de software em varios campos da
atividade humana. Os meios de comunicacdo social comentam, constantemente, a falta de
especialistas qualificados no sector das tecnologias da informagdo e comunicacdo (TIC). Ha
um crescimento continuo deste setor.
Em 2019, cerca de 7,8 milhdes de pessoas trabalharam como especialistas em TIC em toda a
Unido Europeia (UE). (Eurostat, 2020). Porém, estes numeros representam apenas 3,9% de
todos os trabalhadores na UE.
De acordo com (Eurostat, 2020) na UE-27 em 2011, as mulheres no setor da Tl eram cerca de
17% e em 2019 17,9%. Segundo os dados do Eurostat para o periodo 2007-2019, em média,
para os 27 Estados-Membros da UE, o nimero de mulheres no sector das Tl diminuiu de
22,5% para 17,9%. Em 2019, as mulheres representaram 17,3% do numero total de pessoas
empregadas na UE com uma educacgdo em TIC, face a 20,2% em 2009. (Eurostat, 2020).
O estado atual do numero de trabalhadoras mulheres no setor de TIC nos paises parceiros do

projeto Coding4girls é apresentado na Fig.3.1.
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Fig. 3.1. Trabalhadoras mulheres no sector TIC ( em percentagem) em 2011 e 2019

3.2. Atitudes das raparigas a jogos sérios
Os resultados do estudo realizado por Vermeulen et al. (Vermeulen, Van looy, Courtois & De

Grove, 2011) demonstraram que as diferencas de género estavam consistentemente



presentes, porém a experiéncia anterior afeta substancialmente as descobertas ( Rugelj &
Lapina, 2019). As mulheres estdo a jogar com mais frequéncia, mas, em periodos mais curtos
de tempo do que os homens. Elas preferem jogos abstratos, curtos e faceis de dominar,
como jogos casuais ( ex.Tretis) e jogos nas redes sociais, enquanto, os homens sdo mais
propensos a jogar géneros “ nucleos”. Esta categoria refere-se a jogos baseados em
habilidades, demorados e, normalmente, apresentam graficos tridimensionais de alta
qualidade, como luta, acdo-aventura, desportos, corrida, estratégia, RPG e jogos MMO.
Outros géneros incluem plataformas, aventura, simulacdo, festa, jogos sérios, classicos e
casuais. Géneros centrais sdo jogados mais por homens do que por mulheres. O estudo
descobriu que as mulheres gostam de jogos quebra-cabeca, enquanto corridas, ritmo,
simulacdo e jogos virtuais sdo jogados tanto por mulheres como por homens. Outro estudo
descobriu, ainda, que as mulheres preferem jogos de festa(como musica e danca) e jogos
cldssicos.

Alserri et al (Alserri, Zin & Wook, 2018) fizeram uma extensa pesquisa de artigo relacionado
sobre elementos eficazes dos jogos sérios, como elementos motivacionais de jogadores de
jogos digitais, elementos educacionais eficazes e elementos de preferéncia feminina. Os
autores usaram os resultados para criar um modelo conceitual para o envolvimento de jogos
sérios baseados em género. Usamos este modelo no projeto Coding4girls para aumentar a
motivacdo das raparigas para a programacdo através da sele¢do apropriada de jogos que
serdo projetados e implementados pelos alunos na aprendizagem baseada em design de
jogos.

Os mesmos autores afirmaram que o estudo revelou que a motivacdo para jogar um tipo
especifico de jogo digital depende do género. O esteredtipo de que as mulheres ndo jogam
jogos de computador ndo é valido atualmente. As diferencas nas preferéncias de género para
jogos digitais, encontradas nesta pesquisa, sdo muito semelhantes as diferencas ja
apresentadas, identificadas por Vermeulen et al. (Vermeulen, Van Looy, Courtois & De Grove,
2011). As mulheres preferem os jogos mais exploratorios e criativos do que os homens. Elas
jogam com mais frequéncia, contudo por menos tempo do que os homens, e as suas
preferéncias para os géneros de jogos também sdo diferentes. Verificou-se, no estudo, que o
género masculino passa mais tempo a jogar jogos computador do que o género feminino. As
mulheres preferem, também, jogos de quebra-cabeca, jogos sociais com recompensas

oferecidas nos jogos, jogos educacionais, jogos de simulacdo e jogos colaborativos e de



exploracdo, vida virtual, mundo virtual e jogos de festa. Além disso, gostam de jogar jogos de
aventura, no entanto, preferem observar os outros a jogar antes de joga-los. Os elementos
de preferéncia de motivacdo em jogos para mulheres sdo: desafio, escapismo, diversao,
interacdo social, fantasia, competicdo e excitacdo. Ambos os géneros gostam de jogos de
corrida, simulagao e realidade virtual.

Phan et al. (Phan, Jardina, Hoyle, & Chaparro, 2012) chegaram a conclusGes muito
semelhantes nos seus estudos sobre as diferencas de género entre jogadores masculinos e
femininos em termos de uso de jogos de computador, preferéncia e comportamento.
Segundo o estudo de Tuparova (Tuparova, Tuparov & Veleva, 2019 b), existem diferencas nas
preferéncias de rapazes e raparigas nas caracteristicas e elementos de jogos como: design
grafico; som; possibilidade de jogar o jogo em diferentes dispositivos (computador, tablet,
smartphone, etc,; possibilidade de envolver muitos jogadores; possibilidade de jogar on-line;
possibilidade de mudar para niveis de jogo mais complexos. A caracteristica dos jogos
preferida pelas raparigas é a possibilidade de mudar para niveis de jogo mais complexos. Para
0s rapazes, os jogos prediletos sdo os de légica e enredo do jogo. A caracteristica de menor
interesse nNos jogos para as raparigas € o som, enquanto que para 0s rapazes Sao 0S prémios
nos jogos. Em relacdo ao dispositivo usado, o smartphone é o mais usado tanto por rapazes
como raparigas. Ja o segundo e terceiro preferido pelas raparigas é o computador e o tablet
respetivamente. Os autores observaram que os rapazes mostram maior preferéncia do que
as raparigas para jogos de histéria e as raparigas maior preferéncia para jogos de memoria.
Independente do género as preferéncias sdo para os seguintes tipos de jogos: jogos com
elementos sociais; atencdo/ concentracdo, jogos de velocidade de reacgdes, jogos de papel,
quebra-cabegas, jogos de aventura. O tipo de jogo de menor interesse para ambos os
géneros é o jogo de quebra-cabeca.

Temos que ter em conta a situacdo especifica do projeto Codingdgirls, que é realmente
fundamentado em aprendizagem baseada em design de jogos e preparacdo de tarefas
interessantes e motivadoras para as raparigas. Um ambiente de programacdo que apresenta
a mesma como um meio para criar filmes animados (isto é, storytelling) ou jogos simples que
podem ser adequados para raparigas e como a maioria delas pode vir com uma ideia para
uma histéria ou jogo simples que elas gostariam de criar (Wolz, Barnes & Bayliss, 2009).
Ambos sdo naturalmente sequenciais e ndo sdo suscetiveis de exigir conceitos de

programacdo avancada imediatamente, os jogos sdo uma forma de auto-expressao e de



proporcionar as raparigas uma oportunidade de experimentar com diferentes papéis, e
amigos ndo-programadores podem facilmente entender e apreciar uma histéria animada ou
jogo, que fornecem uma oportunidade de feedback positivo. Kelleher ( Kelleher, Paush&
Kiesler, 2007) usou o “Storytelling Alice” e “Generic Alice” para ambos o0s casos
respetivamente.. Eles afirmam que varios estudos de programados infantis descobriram que
quando as raparigas e os rapazes tém uma experiéncia semelhante com programagdo de
computador, eles ficam igualmente interessados e sdo eficazes a aprender a programar.
Contudo, o desempenho na programacao é correlacionado com a quantidade de tempo que

0S Usuarios passam a programar e a sua experiéncia de programacgao prévia.



4. ENSINAR PROGRAMACAO ATRAVES DE JOGOS

Esta secdo serd focada em apresentar e comparar diferentes abordagens e
plataformas/ambientes de jogos que podem ser usados para ensinar habilidades de
programacao as criangas.

4.1.Abordagens para ensinar programagao através de jogos

Ha atualmente uma grande variedade de abordagens para ensinar programacdo para
programadores novos.

As abordagens podem ser classificadas como:

e Aprender programacdo através do design baseado em jogos - também conhecido
como aprendizagem baseada em design de jogos - corresponde ao uso de
linguagens de programacdo para aprender a codificar, projetando e criando jogos;

® Aprender programagao num ambiente baseado em jogos.

® A metodologia Codingdgirls pertence a esta categoria de ambientes de
aprendizagem de programacao.

Um exemplo é o uso de linguagens de programacado visual baseadas em blocos que sdo,
especialmente faceis de usar e operar (numa base de arrastar e soltar), evitar erros em
relacdo a sintaxe e logica(Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachgar, & Lahmine, 2015) e
apresentar contelddo de uma forma mais intuitiva. Scratch (Resnick, et al., 2009),

https://scratch.mit.edu/ , Snap! (Weintrop & Wilensky, 2015) https://snap.berkeley.edu/ , or

Alice 2/3 https://www.alice.org/about/ sdo exemplos bem conhecidos e bem-sucedidos de

linguagens de programacdo visual. De seguida, apresentamos uma tabela comparando as

caracteristicas das mais conhecidas linguagens de programacao visual (e ambientes).

Tabela 4.1. Caracteristicas de alguns ambientes de programacdo baseados em blocos

visuais.
TARGET
PLATFORM LANGUAGE(S) FREE/PAID
GROUP
Baseado na Linguagem de
Scratch Web (mas com 8-16 programacao de Gratuito
versdo offline) computador visual
Snap! Baseado na 12-20 Linguagem de Gratuito



https://scratch.mit.edu/
https://snap.berkeley.edu/
https://www.alice.org/about/

Web (mas com programacao de

versdo offline) computador visual
Linguagem de
Windows,
Alice 12-20 programacao de Gratuito

Mac OS X, Linux
computador visual

Linguagem  visual
Baseado na de programacao
Tynker 7+ Pago
Web, iOS computacional,

JavaScript, Python

Os jogos de computador também podem ser usados para aprender a codificar, seja
encorajando os alunos a desenvolver e criar os seus préprios jogos de video (aprendizagem
baseada no game-design) ou permitindo-lhes jogar varios jogos sérios cujos resultados de
aprendizagem englobam a programacdo (aprendizagem baseada no jogo). Os jogos de
computador destinados a atividades educacionais tém o potencial de criar um ambiente de
aprendizagem motivador e divertido, j& que contém atividades que atendem aos padrdes
educacionais, objetivos de aprendizagem, fornecem feedback e podem alcancar resultados
educacionais elevados (Georgieva & Tuparova, 2019).

A ideia por detrds do uso de jogos para ensinar programacao vem do facto de estes, por
serem mais envolventes e motivacionais, permitem que os alunos aprendam o pensamento
computacional e habilidades de programacdo em ambientes divertidos e familiares, antes de
transferir essas habilidades para a aprendizagem de uma linguagem de programacao
(Kazimoglu, Kiernan, Bacon, & Mackinnon, 2012), 2012). Segundo Kazimoglu et al.
(Kazimoglu, Kiernan, Bacon, & Mackinnon, 2012), os jogos sérios para aprender programacao
e pensamento computacional ndo devem ser criados apenas por diversdo, devem, também,
considerar um curriculo e habilidades, fazendo a diferencas entre varias construcdes de
programacao e incentivado boas praticas de programacao (por meio de gamificagcdo, como
alcancar uma pontuacdo alta).

Os jogos sérios também podem ser Uteis para a programacdo, transformando operacées
desagraddveis em experiéncias interessantes- Shabanah et al (Shabanah, Chen, Wechsler,

Carr, & Wegman, 2010) criou um Designer de um Jogo Algoritmo destinado a facilitar a




criacdo de jogos de algoritmo, a fim de melhorar o envolvimento em sistemas de visualizacdo
de algoritmos.

Grivokostopoulou et al (Grivokostopoulou, Perikos, & Hatzilygeroudis, 2016) desenvolveu um
jogo para ensinar algoritmos de IA, baseado no jogo Pacman, para que através de
visualizagdes de algoritmos e animacdes os alunos pudessem ser ajudados no seu processo
de aprendizagem, demonstrando a forma como um algoritmo funciona, as suas fun¢des e
como tomar decisdes adequadas com base em parametros especificos.

Com o desenvolvimento generalizado da adogdo de velocidades mais rdpidas de conexao a
Internet e a crescente disponibilidade de computadores nas casas de tosos, plataformas on-

line baseadas em jogos como CodeCombat (https://codecombat.com/) e LightBot

(https://lightbot.com/) comecaram a aparecer. Combéfis et al. (Combéfis, Beresnevicius, &

Dagiene, 2016) revisaram os principais tipos de plataformas online usadas para ensinar
habilidades de programacdo e, concluiram que os seguintes fatores podem tornar um jogo
sério mais motivador e bem sucedido : 1) um processo de feedback e avaliacdo; 2) estética;
3) aspetos de colaboracdo e multijogador; 4) orientacdo através do jogo; 5) sem
consequéncias negativas; 6) musica; 7) um nivel médio desafiante para manter o interesse
dos jogadores.

Em relacdo aos resultados de aprendizagem dos jogos sério para a aprendizagem de
programacdo, de acordo com uma extensa revisdo de 49 jogos de programacgdo séria por
Miljanovic et al (Miljanovic & Bradbury, A Review of Serious Games for Programming, 2018),
a maior parte dos jogos sérios para a programacgao tém como foco a resolucdo de problemas
e conceitos fundamentais de programacado, com alguns jogos focando-se em estruturas de
dados, métodos de desenvolvimento e design de software.

Existem também jogos que, embora ndo possam ensinar habilidades de programacdo, sdo
capazes de ensinar de forma indireta, porém eficaz, as habilidades de pensamento
computacional chave, como abstracdo ( por exemplo, Tetris), decomposicdo (por exemplo,
Sudoku), pensamento algoritmo( por exemplo, jogos de quebra-cabecas), avaliagdo ( ex.
jogos de memédria), e generalizacdo( ex. Jogos de padrdo) (Frankovic, Hoic-Bozic , &
Nacinovic-Prskalo, 2018).

Na aprendizagem baseada no design de jogos, muitas vezes, temos a combinac¢do do uso de
linguagens de programacdo visual e os seus ambientes baseados em blocos com o processo

de design e codificacdo de jogos. Num estudo que comparou o uso de ambientes de


https://codecombat.com/
https://lightbot.com/

codificacdo, usando o Scratch e Pascal (linguagem processual através da linha de comando
ou editor de texto) com programadores novos, descobriu-se que os alunos estavam muito
mais motivados a continuar os seus estudos em ciéncias da computagdo ao usar Scratch
(Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachqgar, & Lahmine, 2015). O estudo descobriu, também, que
a criacdo de jogos e histérias torna os alunos mais criativos e auténomos enquanto
aprendem programacao. Outro estudo, realizado por Weintrop et al (Weintrop & Wilensky,
2015), comparando o uso do Snap! e Java por alunos do ensino médio descobriram que a
abordagem baseada em blocos tinha uma curva de aprendizagem mais facil do que Java -
portanto, estd de acordo com a visdo de que a programacdo baseada em blocos (como
Scratch e Snap!) é mais acessivel para programadores novos. De acordo com as descobertas
do estudo, isto deve-se ao fato de os blocos serem mais faceis de ler, devido a natureza
visual dos blocos que fornecem dicas sobre como podem ser usados, sdo mais faceis de
compor e servem como auxiliares de meméoria.

A abordagem integrada para o ensino de programacao e influencia as realizacdes de alunos
de 14 anos ¢é discutida em (Tuparova, Nikolova, & Tuparova, 2020). Esta abordagem combina
duas fases:

e "Uso de jogos de computador educativos existentes: para aquisicdo de
conhecimentos e habilidades, motivagdo de atividades de aprendizagem,
desenvolvimento de pensamento algoritmico; para experimentar com jogos de
computador educativos existentes para inquirir de regras de jogo, elementos de
interface e suas propriedades e eventos;

e Concepcdo e desenvolvimento de jogos de computador educativos, incluindo o
modelo matematico do jogo, design de interface grafica do usuario (GUI);
codificacdo, testes e verificacdo."

Para a implementacdo da abordagem é utilizado o ambiente de programacado C #. O modelo
é testado com 126 alunos com especializacdo em Informatica, divididos em dois grupos -
Experimental e Controle. As realizacdes dos alunos sdo medidas por meio de tarefas praticas
e testes em papel. Os resultados mostram que ndo ha diferenca entre as realizacBes de
rapazes e raparigas no grupo experimental. Mas os autores descobriram que as raparigas no
grupo experimental alcancaram resultados mais elevados do que as raparigas no grupo de

controlo.



4.2. Ambientes baseados em jogos para ensinar programagao
Em seguida, apresentamos alguns exemplos do uso de diferentes ambientes que usam

jogos para ensinar codificacdo e programacao.

4.2.1. Aprendizagem pelo design de jogos

Scratch
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Fig.4. SEQ Picture \* ARABIC 1 Sample Scratch Script

O Scratch (https://scratch.mit.edu/) € um ambiente de programacdo baseado em blocos,
ou seja, permite que os alunos construam programas juntando blocos de cddigo e
recebimento visual (Weintrop & Wilensky, 2015).Desta forma, os alunos familiarizaram-se
com os fundamentos da programacdo sem terem que se preocupar com a sintaxe (Ouahbi,
Kaddari, Darhmaoui, Elachgar, & Lahmine, 2015).

O Scratch pode ser usado como uma introdugdo a programacdo, especialmente entre os
alunos mais jovens, mas também como uma forma de facilitar a transicdo para outros
ambientes de programacdo, introduzindo e fomentando o interesse pela ciéncia da
computacdo (Wolz, Maloney, & Pulimood, 2008). De acordo com uma pesquisa realizada por
Meerbaum-Salant et al. (2013), a maioria dos alunos pode atingir um nivel razoavel de
conceitos de Ciéncia da Computacao através do Scratch. No entanto, surgem dificuldades ao
ensinar tépicos especificos que requerem um maior nivel de abstracdo.lsso pode, no entanto,
ser resolvido se os alunos forem acompanhados no processo pelo professor.

O site do Scratch oferece suporte a uma rede mundial de usuarios, tendo uma comunidade
de programadores que permite aos usuarios compartilhar projetos (Meerbaum-Salant,
Armoni, & Ben-Ari, 2013). Scratch esta disponivel em mais de 50 idiomas, incluindo bulgaro,

croata, inglés, grego, italiano, portugués, esloveno e turco. Também possui um editor offline



que permite que o programa seja descarregado para um computador e executado sem ter
conexao a internet.
Snap!

O Snap! (https://snap.berkeley.edu/) também é uma linguagem de programacdo baseada em
blocos visuais cujo design é baseado em Scratch, mas com alguns recursos adicionais. O Snap
I, a semelhanca do Scratch, é baseado na web, mas também tem a possibilidade de ser
executado offline através de um navegador. Além dos recursos do Scratch, o Snapladiciona
listas de classe, procedimentos de classe, sprites de classe, trajes de classe, sons de classe e
continuacdes de classe, tornando-o mais adequado para publicos mais avancados do que
Scratch. Snap! esta disponivel em mais de 40 idiomas, incluindo bulgaro, croata, inglés,

grego, italiano, portugués, esloveno e turco.




T . N T R N L -

Fig. 4. SEQ Picture \* ARABIC 3 Alice 3 Code Editor

Alice https://www.alice.org/ é um ambiente de programacdo baseado em blocos que visa
motivar os alunos a programar, estimulando sua criatividade por meio da criacdo de
animacdes, narrativas interativas ou jogos 3D simples (Kelleher, Pausch, & Kiesler, 2007) O
jogo permite a criacdo de mundos virtuais com um Editor de mundos virtuais, onde os alunos
podem adicionar objetos 3D e adicionar fungdes e métodos aos objetos 3D existentes. Uma
vez que o mundo virtual é criado, o aluno pode escrever o cddigo para desenvolver a ldgica
do jogo / narrativa / animacgdo (Sykes, 2007). Alice é uma boa linguagem de programacao
para alunos sem experiéncia anterior, pois permite que vejam 0s programas animados

rodando enquanto escrevem seu coédigo (Cooper, Dann, & Pausch, 2000).

Além disso, outro estudo que se concentrou em Storytelling Alice (um ambiente de
programacao baseado em Alice 2 com ferramentas criativas de escrita de histdrias adicionais)
descobriu que, embora Alice Genérica e Alice contadora de histdérias fossem igualmente bem-
sucedidas no ensino de conceitos de programacdo para raparigas, com Alice as raparigas
contadoras de histodrias estavam mais motivadas e aumentou seu tempo de programacao, o
gue teve um impacto positivo na programacdo. Alice 3, a versdo mais recente da série, esta
disponivel em 13 idiomas, incluindo inglés, portugués, grego, esloveno e bulgaro, inglés,

espanhol, portugués e alemdo.



Tynker

Tynker https://www.tynker.com/ é uma plataforma de programacdo educacional baseada
numa linguagem de programacdo visual de arrastar e soltar. Ao contrario de outros
ambientes de programacao apresentados, este € um produto comercial.Um aspecto que
adiciona ao Scratch consiste em como ele aborda a codificagdo como um jogo, no qual os
usuarios sdo obrigados a criar um programa para fazer os personagens se moverem,
interagirem e realizarem diferentes tarefas.Apresenta problemas que os jogadores precisam
resolver para que as criancas comecem a reconhecer padrdes (Geist, 2016). O Tynker
também fornece um tutor integrado para dar instrucbes passo a passo, para que o aluno
possa aprender como aplicar os conceitos de codificagdo. O aluno também é capaz de
visualizar os blocos em cddigo JavaScript, permitindo-lhes compreender o bloco em uma
linguagem de programacdo baseada em texto. A Tynker oferece mais de 23 cursos de
programacado, 11 cursos para iPad e mais de 2.000 atividades de codificacdo, além de planos

individuais e planos familiares (para até 4 membros). Esta disponivel apenas em inglés.

e0e

Tutorial: The Bass Fights Back!

?""21

Vam

b s eI

PG - B far——) 'W:

pm.u-n 3 - Ade B Go To iock 15 e Wist Slosk
— hamar uefe coxte

Fig.4. 4 Tynker User Interface



4.2.1. Aprendizagem de programagdao num ambiente baseado em jogos
A seguir, apresentamos algumas plataformas baseadas em jogos destinadas a desenvolver

habilidades de codificacdo.

Code Combat

Fig. 4. SEQ Picture \* ARABIC 5 Code Combat Gameplay

Code Combat https://codecombat.com/ é um jogo de aventura baseado na web. Tem planos
para alunos individuais e turmas, fornecendo também recursos para os professores usarem
durante as aulas. Possui mais de 100 niveis gratuitos e somente para assinantes. Estd
disponivel em mais de 50 idiomas, incluindo bulgaro, croata, inglés, grego, italiano,
portugués, esloveno e turco. Os alunos devem escrever seu proprio codigo (em JavaScript ou
Python) para fazer os personagens se moverem, interagirem e realizarem diferentes tarefas.
Ndo é baseado em blocos, exigindo que os alunos escrevam seu préprio codigo. Ele fornece
dicas ao longo do caminho e apresenta conceitos gradualmente. O jogo esta dividido em 5
mundos diferentes, introduzindo diferentes conceitos conforme o jogador avanca no jogo: 1)
Kithgard Dungeon - sintaxe, métodos, parametros, strings, loops e varidveis; 2) Floresta do
Sertdo - If / else, l6gica booleana, operadores relacionais, fungdes, propriedades do objeto,
tratamento de eventos, tratamento de entradas; 3) Deserto de Sarven - aritmética,
contadores, loops enquanto, quebrar, continuar, matrizes, comparagdo de strings, encontrar
min / max; 4) Cloudrip Mountain - literais de objeto, método remoto, invocacdo, for-loops,

funcdes complexas, desenho, médulo; 5) Geleira Kelvintaph - Técnicas Avangadas.



De acordo com Miljanovic et al. (Miljanovic & Bradbury, A Review of Serious Games for
Programming, 2018) o conteudo educacional do jogo compreende diferentes aspectos
conceituais de design de algoritmos e resolucdo de problemas, conceitos fundamentais de
programacao (como Sintaxe e Semantica, Varidveis e Tipos de Dados Primitivos; Expressdes e
AtribuicBes, Entrada e saida, condicionais e iterativas, fun¢cGes e parametros e recursdo) e
estruturas de dados fundamentais (como matrizes, agregados heterogéneos e tipos de dados

abstratos).

Human Resource Machine
Human Resource Machine http://tomorrowcorporation.com/humanresourcemachine é
um jogo de quebra-cabeca baseado numa linguagem de programacao visual. Neste jogo, o

jogador tem que automatizar uma tarefa programando um funciondrio de escritorio,

progredindo por quebra-cabecas cada vez mais dificeis (Johnson & all, 2016). O jogador deve
criar uma sequéncia de movimentos, arrastando e soltando instrugdes, com novos comandos
sendo introduzidos gradualmente para realizar opera¢Bes mais complexas. Por meio dessa
linguagem de programacdo visual, ele ensina conceitos fundamentais de programacgao por
meio da comparac¢do de algoritmos.

LightBot

LightBot https://lightbot.com/ é um jogo de quebra-cabegca com uma mecanica
semelhante a maquina de recursos humanos, exigindo raciocinio légico para avangar de nivel.
O jogador deve guiar um robo para iluminar pegas e resolver 40 niveis. Os comandos usados

no Lightbot aparecem como icones.



Embora ndo haja aprendizagem explicita de uma linguagem de programacao, os jogadores
“... desenvolvem uma compreensdo de sequenciamento e implementacdo de algoritmos”
(Miljanovic & Bradbury, A Review of Serious Games for Programming, 2018) (p.6) por meio
de um foco na resolucdo de problemas. No entanto, através do jogo os alunos aprendem
diferentes conceitos fundamentais de programacdo, como estratégias condicionais,
iterativas, recursdo e depuracdo. Como o espacgo para os blocos é limitado, o aluno também
deve considerar a eficiéncia do cédigo.

Um estudo conduzido por Mathrani et al (Mathrani, Christian, & Ponder-Sutton, 2016)
usou o Lightbot com alunos do ensino médio e descobriu que os alunos gostavam de jogar e
que essa era uma maneira eficaz de aprender constru¢des de programagdo como fungdes,
procedimentos, condicionais e recursdo. A maioria dos alunos envolvidos também concordou
que a abordagem foi uma forma eficaz de eles entenderem conceitos que, de outra forma,

seriam mais dificeis de entender.

A Viagem da May

A viagem da May é o Unico jogo desta lista que é especificamente dirigido a alunas do
Ensino secundario. E um puzzle 3D no qual os jogadores percorrem um labirinto utilizando a
linguagem comum de programacado do jogo, inspirada pela Java. O jogo foi desenvolvido para
atrair raparigas para a area da Computacdo, ao ensinar-lhes os principios basicos de

programacao.

Fig. 4. SEQ Picture \* ARABIC 8 Jogo A Viagem da May



O criador aplica pseudocddigo para facilitar a transicdo entre linguagem de programacao
visual e de programacdo real. O conteudo de aprendizagem inclui instrugbes basicas,
sequéncias ldogicas, loops, varidveis, statements if, comparadores e légica Booleana,
operagdes com numeros inteiros e operacdes em strings (Jemmali, 2016).

Existem duas fases no jogo, uma fase de exploracdo com as mecanicas de um jogo tipico, e
uma fase de programacdo. Na fase de programacao, a interface esta dividida, de forma a que
o jogador consiga escrever o cédigo e, ao mesmo tempo, ter feedback visual da execucado do
programa. Durante a fase de exploracdo sdo também fornecidas dicas para o codigo. Na
historia, a heroina é uma rapariga que vive num mundo que se estd a desmoronar, esta
afastada da sua melhor amiga, e precisa de compor o mundo do jogo e resolver mistérios. As
varias partes do mistério vao sendo reveladas gradualmente, motivando os jogadores a
continuarem. Uma vez que as adolescentes sdo o principal grupo-alvo, a personagem
principal do jogo assemelha-se a uma rapariga do ensino secundario, de forma a que o
jogador se possa projetar nela. O design também procurou ir ao encontro da preferéncia da
maioria das pessoas do género feminino (plataforma com mais luz, esquema de cores mais
quentes, ilustracdes menos agressivas). O grupo que testou o jogo pareceu também gostar

da narrativa.

Snack Bar sem insetos
O Snack Bar sem insetos é um jogo sério de investigacdo com uma abordagem de agarrar e
largar blocos, com foco na resolucdo de problemas. Os resultados de aprendizagem estdao
relacionados com a manipulagdo de variaveis, sequéncia de acBes, condicionais e iterativas e

estratégias de depuracdo (Vahldick, 2017).
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No jogo, a personagem principal trabalha num snack-bar e deve cumprir varias missdes
usando cédigo. Uma inovacdo integrada neste jogo é uma ferramenta para os professores
monitorizarem o progresso dos alunos. Had também uma abordagem de gamificacdo,
segundo a qual o aluno ganha pontos a medida que avanca nos jogos e encontra formas de
melhorar as suas solu¢des para os problemas apresentados. O jogo incorpora um assistente
de dicas e um sistema administrativo para que o professor veja quem sdo os alunos que
precisam de ajuda e, consequentemente, enviarem dicas personalizadas. A presenca de um

professor é, portanto, considerada fundamental.

Robot ON!

Robot ON! E um jogo-puzzle dirigido a estudantes do Ensino superior que est3o a
aprender C++. Neste jogo, o jogador é um cientista que deve ativar um ‘Mech Suit’ através de
uma série de tarefas. Assim que o jogador termina um nivel, ele ativa um novo sistema de
robot. Os professores podem criar seus préprios niveis usando outras linguagens de
programacdo. O jogador tem diferentes ferramentas, que sdo codificadas por cores, sendo
que a cor do cddigo corresponde a diferentes ferramentas. O jogador é apresentado a
diferentes ferramentas, uma de cada vez, acompanhadas por tutoriais (Miljanovic &
Bradbury, 2016).

Em vez de se focar na escrita de cdédigo, este jogo é focado na compreensdo da

Fig. 4. SEQ Picture \* ARABIC 10 Jogo Robot ON!



programacao, a fim de ensinar competéncias de depuracdo e possibilitar aos estudantes que
entendam cdédigos escrito por outros. Conforme o jogo avanca, o jogador recebe as seguintes
ferramentas: 1) ferramenta ativadora (para aprender o fluxo de controlo); 2) ferramentas de
comentador e ndo-comentador (para aprender o comportamento do cddigo); 3) ferramenta
de nomeacdo (para aprender o propodsito varidvel); e 4) ferramenta de verificacdo (para
aprender o fluxo de dados).

Jogo educacional do Pacman

O Jogo Educacional do Pacman é um jogo sério de pesquisa projetado para ensinar
algoritmos de pesquisa, permitindo que os alunos vejam como diferentes algoritmos de

pesquisa se comportam, através de uma representacdo grafica anotada (Grivokostopoulou,
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Perikos, & Hatzilygeroudis, 2016).

O jogo tem duas modalidades:

1) Modalidade Educacional: o estudante |é uma descricdo textual e ver o fluxograma

grafico e o pseudocddigo de um algoritmo a sua escolha. O jogo também permite
gue o estudante aprenda o algoritmo através de visualizacGes de varios Labirintos
do Pacman.

2) Modo de jogo: o estudante tem de resolver varios niveis de labirintos, lidando

com as suas varias condicOes e respeitando um limite de tempo. Estes niveis

Fig. 4. SEQ Picture \* ARABIC 11 Jogo educacional do Pacman

foram construidos de forma a que o estudante tenha de aplicar um algoritmo de



pesquisa especifico para mover o Pacman pelo labirinto — é pedido ao jogador
que, a partir de uma certa posicdo, chegue a um determinado local, movendo-o

usando um algoritmo especifico.



CMX

O CMX é um jogo MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game) para
aprendizagem de programacdo. No jogo, ha duas equipas - crackers e hackers - que
competem entre si para encontrar palavras-passe numa fabrica de lixo toxico. As
personagens sao ajudadas por Senseis, que 0s apoiam na aprendizagem da linguagem de
programacao C. O jogo inclui trés niveis de Senseis; o jogador acede ao nivel seguinte depois
de desbloguear uma senha no nivel anterior. O jogo poderd contribuir para aumentar o
conhecimento dos alunos sobre linguagem C — eles podem, ndo apenas responder a
questes tedricas, mas também criar programas executdveis arrastando e soltando
ferramentas, assim como escrever programas em C (Malliarakis, Satratzemi, & Xinogalos,

2014).
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¢
JOGO PLATAFORM | GRUPO | LINGUAGE | UNIDADES DE | TIPO DE
A ALVO M APRENDIZAGEM JOGO
Combate | Online 9+ JavaScript, sintaxe, métodos, | Jogo
de Cdédigo Python parametros, strings, | comercial
loops e variaveis, If /| (Freemium)
else, ldégica booleana,
operadores relacionais,
funcBes, propriedades
de objeto, tratamento
de evento, tratamento
de entrada, aritmética,
contadores, while-loops,
break, continue, arrays,
comparacao de string,
localizando min / max,
literais de objeto,
método remoto,
invocacdo, for-loops,
funcdes complexas,
desenho, mddulo
Maquina | Windows, 9+ Linguagem |Entrada e saida e Jogo
de Mac OS X, baseada em | condicionais e iterativos | comercial
Recursos | Linux, iQS, programaca | comparagao de | (Pago)
Humanos | Android o visual algoritmo Puzzle
Lightbot i0s, 9+ Linguagem | Condicionais e iterativos | Jogo
Android, baseada em | e recursdo commercial
Windows, programaca | Estratégias de | (Pago)
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&
Mac OS X o visual depuragao Puzzle
A viagem | Windows 12-18 Linguagem [ Instrucdes bdsicas e | Jogo de
da May de légica de sequéncia, | pesquisa
programaca | loops, variaveis, if | Puzzle
o] statements,
personaliza | comparadores e ldgica
da booleana, operacdes em
(inspirada inteiros, operagbes em
por uma | strings
linguagem
orientada
para
objetos,
como Java)
Snack Bar [ Online 18+ Linguagem | Manipulagao de | Jogo de
sem baseada em | varidveis, sequéncia de | pesquisa
insetos programaca | acdes, condicionais e
o visual iterativas, estratégias de
depuracgao
Robot Windows 18+ C++ Sintaxe e semantica, | Gratuito/Jo
ON! tipos de dados varidveis | go de
e primitivos, expressdes | pesquisa
e atribuicdes,
condicionais e iterativos,
compreensao do
programa
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Jogo Windows 18+ Jogo para | Algoritmos  (descrigdo | Jogo de
educacion aprender textual basica de | pesquisa
al do algoritmo algoritmos e fluxograma
Pacman de pesquisa | grafico correspondente
de IA junto com 0

pseudocddigo)

CMX Windows 18+ C Teoria sobre matrizes, | Jogo de
saidas de varidveis apds | pesquisa

a execucdo de um | MMORPG

programa de matriz,
sintaxe de programas de
matriz, entrada de
valores de varidveis em
uma matriz, calculo da
soma da matriz, calculo
do valor maximo da

matriz,

Tabela 4.2. Comparacdo do ambiente dos varios jogos para ensino de programacao

5. PLATAFORMA DO CODING4GIRLS PARA PROFESSORES E ALUNOS

5.1. Plataforma do Coding4Girls e abordagem de design-thinking
A combinacdo perfeita entre as TIC e os jogos sérios € apresentada no resultado 02 do
projeto, Promover o Desenvolvimento de Competéncias de Programacé@o de Raparigas
através do Jogos Sérios, que se destina a desenvolver essas competéncias em jovens,
especialmente do género feminino, do ensino basico e secundario, recorrendo a um software

desenvolvido no &mbito do projeto.
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Este software foi desenvolvido com o objetivo de superar a discrepancia entre a participacao
de pessoas do género masculino e feminino na educacdo e profissdes relacionadas com
computagdo, recorrendo a uma metodologia que procura tornar a programagao atrativa para
todos. O software e os cendrios de aprendizagem foram desenvolvidos para estimular o
envolvimento de raparigas nas dreas da computacdo. Foram desenvolvidos seguindo uma
abordagem de design-thinking; ou seja, seguindo um processo criativo que ajuda os

estudantes a chegarem a solugdes relevantes em colaboracdo com os seus colegas.

O processo de design é muito eficaz devido ao seu quadro estruturado para identificar
desafios, recolher informacao, gerar possiveis solucdes, refinar ideias e testar solugdes.

O processo é recursivo por natureza e exige interacdo. Cada etapa do processo exige uma
revisdo e uma evocacdo ao longo de uma experiéncia de aprendizagem para estimular a
experimentacdo, a viabilidade da solucdo e a reflexdo. (Luka, 2014)

Atividades com base num processo de design-thinking favorecem uma experiéncia altamente
colaborativa, e fora dos limites da sala de aula. Os estudantes estdo diretamente envolvidos
na recolha de informacdo, criacdo de conhecimento, comunicacdo e apresentacao.

No projeto Coding4Girls, a abordagem do design-thinking explora as principais vantagens da
aprendizagem baseada em jogos para encorajar e motivar os alunos nos seus processos de
aprendizagem. Recorre a alguns elementos de jogo importantes (por exemplo, sistema de
pontos e desafios) e a cendrios que tornam uma determinada atividade mais divertida,
aumentando o grau de envolvimento e motivacdo dos estudantes e melhorando os
resultados alcancados.

Em particular, o facto de permitir que os estudantes vejam os desafios enquanto os ajuda a
ter uma visdo geral do problema, antes de trabalharem numa solug¢do detalhada, ajuda-os a
pensar de forma empreendedora sobre as tecnologias digitais e a refletir sobre como elas
podem ser usadas para resolver problemas do mundo real.

O software, desenvolvido no ambito do projeto, consiste em duas partes diferentes

interligadas: a Plataforma do Professor e o Ambiente de Jogo do Aluno.
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5.2 A Plataforma do Professor

A Plataforma do Professor € uma plataforma web na qual os professores podem projetar e
preparar cursos especificos para desenvolver as competéncias de programacdo dos
estudantes, utilizando o Snap!.

Dentro da plataforma, cada professor tem a sua disposicdo uma area privada e publica. Na
primeiro, eles podem preparar 0s seus proprios cursos, com base nas necessidades de seus
alunos. A segunda drea funciona como um repositério de todos os cursos criados por outros
professores. O objetivo é compartilhar cursos, usar outros ja feitos ou inspirar-se nas
atividades de aprendizagem ja preparadas por outros colegas (Fig. 5. 1). Todos os professores
podem, no entanto, personalizar os cursos publicos de acordo com a especificidade das suas

turmas e aulas.

. e
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Fig. 5.1 Plataforma do Professor a alguns dos cursos de programacao disponiveis

Estes cursos constituem um grupo de atividades relacionadas tematicamente, todas ligadas a
um tépico abrangente. O problema é apresentado logo no inicio do curso para os alunos
possam fazer um brainstorming para chegar a solugdes experimentais de forma colaborativa.
Esta é uma fase muito importante do processo de aprendizagem, onde os alunos podem
gerar novas ideias e ser imersos criativamente no processo de resolucdo de problemas.

A tela de brainstorming pode ser preparada por professores na Plataforma do Professor,
usando algumas perguntas-chave ou alguns comentarios e reflexdes a serem usados durante
a discussdo dos alunos. O software oferece a possibilidade de criar post-its num quadro

virtual, usando texto, imagens ou video conforme se pode observar na Figura 5.2:
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Fig. 5.2. Zona de brainstorming no Ambiente de Jogo do Aluno, na qual os estudantes

podem deixar a sua contribuicdo e debater uns com os outros. .

Todos os post-its possuem um icone de cadeado que pode ser aberto quando o post-it for
editavel ou bloqueado quando o post-it ndo puder ser editado. Apenas os professores tém a
possibilidade de bloquear e desbloquear post-its; os alunos apenas sabem se uma publicacdo
esta aberta ou ndo, ndo podendo alterar a configuracdo desta.

Apds a fase de brainstorming, os alunos ficam a conhecer as atividades, passo a passo;
atividades especificas (apresentadas em ordem consecutiva) destinadas a apresentar as
ferramentas necessarias para resolver o problema geral. As atividades de programacao sao
apresentadas usando o quadro do Snap! que exibira tarefas incompletas para desafiar os
alunos a procurar a solucdo do problema e a apresentar a solucgdo final.

Na Figura 5.3, é visivel a estrutura de cada curso C4G publicado na Plataforma do Professor:

45



CODINGAGIRLS go-funded Fl’)y the
+ mme
2018-1-S101-KA201-047013 ofr ?::3“ ;szrop:;%r%ngn

Coding 4 Girls course

Presentation cﬂﬁe main problematic

Brainstorming of the players

Instructions
Shapl Exercise

Snap! Solution

Thep ayer solves the main prooiem

The player can see all the other posted solutions

Fig. 5.3 Estrutura de um curso do C4G

As atividades do curso sdo chamadas de desafios, e sdo apresentadas ao estudante numa
determinada ordem, definida previamente pelo professor (Figura 5.4). Por exemplo, se um
professor quiser criar um curso de conhecimentos basicos de programacdo, a primeira
atividade pode ser sobre o conceito de booleanos, a segunda sobre estrutura condicional e a
ultima sobre loops. Tal permite que os professores desenvolvam caminhos de aprendizagem
personalizados para os seus alunos na Plataforma do Professor e que os alunos sejam
conduzidos gradualmente até ao objetivo final de aprendizagem no Ambiente de Jogo dos
Alunos.

Os alunos precisam de, claro, jogar e resolver todos os desafios na ordem estabelecida pelos

professores antes de chegar a solugdo final.
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Drawing with a pen!

Students will learn how to draw with a pen.
CEHCEETH e

Challenges

1)Drawing a square with a

Challenge Description:

ucyety Sand b

2)Drawing a rectangle with o
a chalk

Challenge Description:
Srudeme mill be CTRciond 1mE OMTG S eI W

WEYT 30 L Jao RO fir shemen me

3)Drawing a letter “T" with
a chalk

Challenge Description:
ons

Srooeety WA be CYUBEW § T e0t5e v

Fig. 5.4 Exemplo de uma série de desafios no curso de programacdo na Plataforma do

Professor

Cada desafio pode estar associado a um minijogo desenvolvido pelo consoércio do projeto. O
objetivo é ajudar os estudantes a compreenderem qual seria o resultado final de uma certa
propriedade de cédigo especifica.

Por exemplo, se um desafio estiver ligado ao estudo da propriedade dos “loops”, o Match-3 é
um dos minijogos desenvolvidos que podem ser associados a esse topico.

Assim sendo, cada desafio pode ter associado, para além do quadro do Snap! para resolver a

tarefa, um minijogo que o estudante precisard de jogar seguindo uma pagina de instrucdes
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definidas pelo professor, aguando da sua preparacdo, na Plataforma do Professor (Figura

5.5).

(€] Edit challenge

Nama:

Challenge Description:

Mini Game Category

Miri Gams

Time

Tag
Fen, Duawing. Movement, Lonp ~
= Instructians $nap template Snap solution $how salution In game

R | 4o e ©
Fig. 5.5 Visdo interna de um desafio na Plataforma do Professor

Todos os jogos oferecidos (atualmente 11) aos alunos estdo relacionados e simplificam os
conceitos de programacdo reais sobre 0s quais os cursos e cenarios C4G foram projetados.
No entanto, ndo é obrigatdrio incluir um minijogo no desafio. Tal trata-se de uma escolha do
professor.

Cada desafio é constituido por trés partes:

1. Instrucdes, onde o professor pode dar pistas ou explicaces sobre a tarefa a realizar pelos
seus alunos.

2. Template do Snap! onde os alunos tentardo resolver a tarefa atribuida usando a
programacdo em bloco do Snap! no Ambiente de Jogo dos alunos

3. Solucdo, sendo que os professores podem decidir mostrar ou ndo a solucdo final da tarefa.
Se o desafio for complexo, em termos de conhecimento de programacdo, pode ser
estruturado em mais de uma tarefa (Figura 5.6). Dessa forma, os professores poderdo
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conduzir, passo a passo, 0s seus alunos, por diferentes fases, até estes resolverem uma

atividade complexa que se divide em partes menores.

# Instructions Snap template Snap solution Show solution in game
1 = © o
: = © o

Fig. 5.6 Divisdo de um desafio complexo em tarefas mais pequenas

Além disso, os professores podem reunir todas as respostas dos alunos no Snap! apds eles as
submeterem em cada um dos desafios, usando para tal uma tabela na Plataforma do
Professor. A tabela contém a lista dos utilizadores e os respetivos detalhes para cada desafio
existente no curso. Cada linha contém o nome de utilizador, nome, apelido, nome do desafio
ou desafios resolvidos.

Se o estudante ndo tiver enviado uma solugdo, a coluna "Link da solucdo" ficard vazia. Caso
contrario, a linha serd destacada e a palavra “Solu¢do” aparecera na ultima coluna e, ao clicar

nela, o Professor poderd aceder a submissdo do estudante (Figura 5.7).
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Fig. 5.7 Respostas com solucdo aos desafios, submetidas pelos estudantes
Desta forma, os professores conseguem monitorizar e acompanhar o progresso e resultados

dos seus estudantes.

5.3. Ambiente de Jogo do Aluno

Os alunos terdo acesso aos desafios através do Ambiente de Jogo do Aluno, que é um
software de videojogos 3D Unity para download, no qual os alunos podem descobrir e
concluir os cursos preparados pelos seus professores de maneira divertida, envolvente e
ludica.

Os cursos, utilizando elementos da abordagem de design thinking, apresentam aos alunos
uma questdo abrangente para resolver e apresentam as ferramentas e as instrucdes (passo a
passo) para que a resolvam. Os desafios, conforme mencionado acima, sdo elaborados pelos
professores e publicados na Plataforma do Professor, mas os alunos tém acesso a eles

através do Ambiente de Jogo do Aluno.
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Fig. 5.8 A primeira sala para aceder ao Ambiente de Jogo do Aluno
Os alunos podem ingressar num determinado curso introduzindo o cdédigo correto no
respetivo terminal. O codigo é Unico e deve ser fornecido por professores que ja prepararam
o curso na Plataforma de Professores. O curso, uma vez submetido, fica visivel no topo do

portal, que indica também o curso atualmente selecionado (Figura 5.9).

Fig. 5.9 Segunda sala, com dois terminais: um para o estudante se juntar, pela primeira

vez, ao curso, e outro para aceder ao curso no qual ja esta registado

Os alunos sdo incentivados a projetar e codificar jogos que atendam a necessidades ou
problemas especificos (dependendo da escolha dos professores). E uma “abordagem de

entrada baixa com teto alto” (“low entry high ceiling approach”), que permite aos alunos
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comecar com problemas faceis e irem progredindo até se envolverem em tarefas mais
desafiadoras. Os professores projetam e apresentam aos alunos cenarios “incompletos” nos
quais uma solucdo estd parcialmente pronta, desafiando-os a concluir a tarefa. Portanto, os
professores podem preparar modulos pequenos e adaptdveis, usando o software
Coding4Girls (C4G) adequado as necessidades e conhecimentos de seus alunos.

Seguindo a abordagem do Design Thinking, a equipa do projeto preparou alguns cursos e
cenarios de aprendizagem projetados para desafiar os alunos a resolverem um problema
especifico de programacdo. Atualmente, os 21 cenarios de aprendizagem, reunidos no
relatorio “Coletanea de fichas de aprendizagem através de game-design dirigida a
professores” foram readaptados a abordagem de design thinking seguindo a estrutura do
software C4G.

Os cendrios tém diferentes niveis - do bdsico ao avancado - e estdo disponiveis em inglés,
esloveno, italiano, croata, bulgaro e grego.

As tarefas podem ser resolvidas de forma individual e colaborativa estimulando a discussao
em grupo na sala de aula ou, virtualmente, no Ambiente de Jogo dos Alunos. O software
oferece um espaco de brainstorming onde os alunos podem discutir e compartilhar ideias,
publicando e gerindo post-its com conteddo multimédia, como mostrado na Figura 5.11.
Todos os alunos envolvidos no curso podem escrever a sua contribuicdo, sendo que esta é

visivel para todos os inscritos no curso em questdo.

Fig. 5.11: Area de brainstorming no cendrio de aprendizagem Comprar comida para um

piguenigue no Ambiente de Jogo do Aluno
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A figura que se segue mostra o painel de desafios no Ambiente de Jogo do Aluno do curso
criado pelo professor na Plataforma do Professor. Os nimeros de O a 13 representam os
desafios. Neste painel, o desafio numero O representa as instrucdes gerais fornecidas no
inicio do jogo e abri-lo levard os alunos as instru¢ées do problema global, e ao template
Snap! relacionado, seguido pela tela de brainstorming. Os desafios restantes, do nimero 1 ao

13, representam as tarefas elaboradas pelos professores na sua plataforma.

Demo course
i 1A 208 34 ofiL s A e 24 o
n' “? ‘?: Q ‘f':‘

Conditionals challenge  Find Your Path

Fig. 5.12. Painel de desafios no Ambiente de Jogo do Aluno

Ao selecionar um deles, os detalhes do desafio aparecerdo na parte inferior da tela, com o
nome do desafio a esquerda, o minijogo associado ao desafio no meio e um botdo para
iniciar o desafio. A Figura 5.12 mostra o nome do desafio, correspondendo ao tema a ser
estudado, neste caso, “Desafio condicional”. Além do tépico de desafio, o sistema mostra o
minijogo 3D associado a ele, por ex. "Encontra o teu caminho".

Os professores podem decidir qual minijogo (opcional) os alunos jogardo, selecionando um
dos minijogos existentes, como Match3, Dados, Inventario, Encontra o teu caminho, jogo de
pisar, Jogo do Som, Jogo da Cobra, Jogo do puzzle, jogo de correspondéncia de padrdes e

quizzes de escolha multipla.
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Fig. 5.13 Exemplo de um dos minijogos disponiveis - Dados

Cada desafio, no Ambiente de Jogo dos Alunos, é estruturado da seguinte forma: um
minijogo introdutdrio ilustrando o conceito de programacao; uma pagina de instrucdes para
a tarefa a ser realizada no Snap; dois quadros do Snap! - um para ser usado para resolver a
tarefa e outro para exibir a solucdo da atividade.

A pagina instrucional € em HTML (Figura 5.14), geralmente enriquecida por imagens ou
videos, para apresentar o contexto e objetivos especificos da tarefa de aprendizagem a ser

desenvolvida no Snap!
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Fig. 5.14 Um exemplo da pagina instrucional do desafio, no Ambiente de Jogo do
Aluno
A esta pagina segue-se um quadro do Snap! Figura 14), com base no template disponibilizado

pelo professor, onde constard a atividade ou problema de programacdo a ser executada ou

resolvida pelos estudantes.

Fig 3.15 Exemplo de um template do Snap! disponibilizado pelo professor para resolver a

tarefa de programacdo no Ambiente de Jogo do Aluno

Outro quadro do Snap! ird ser disponibilizado para exibir a solu¢do para o desafio proposto.
No entanto, apenas o professor pode decidir se o quadro com a solugdo é visivel ou ndo; tal

ird depender do processo de ensino escolhido por ele.
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Fig. 5.16 Exemplo de um quadro do Snap! com a solucdo do desafio proposta pelo professor

para os estudantes, disponivel no Ambiente e Jogo do Aluno

Uma vez que cada curso redne mais desafios, essas etapas serdo repetidas tantas vezes
quanto o numero total de desafios identificados pelos professores. Isso permite dividir uma
atividade de programacdo complexa em etapas elementares simples, onde a resposta e / ou
a solucdo para a atividade anterior se torna o template no qual a préxima atividade deve ser
executada.

No final, o curso é constituido por um certo nimero de desafios que possibilitam o ensino da
programacdo através de um processo de progressao incremental.

Depois de os alunos terem concluido todos os desafios do curso (Figura 7), eles sdo
conduzidos de volta ao problema de programacao inicial e ser-lhes-a pedido que resumam o
novo conhecimento que acabaram de adquirir. No final do curso, os jogadores podem ver
também todas as solugdes para o problema proposto pelos outros alunos, o que pode
suscitar momentos de debate.

A abordagem e as ferramentas propostas pelo C4G permitem que os alunos desenvolvam,
melhorem e reforcem as competéncias de programacdo através de atividades de formacdo
personalizadas e adequadas as suas necessidades que incluem tarefas pedagogicas e

divertidas.
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6. EXEMPLOS DE LIGOES (FICHAS DE APRENDIZAGEM)

6.1. Fichas dos cenadrios de aprendizagem

No ambito do projeto Coding4Girls foram desenvolvidas 22 fichas de cenarios de
aprendizagem, uma para cada um deles. Estas descrevem as atividades de aprendizagem
combinada, que incluem as abordagens de jogos sérios e design-thinking. As fichas de
aprendizagem estdo disponiveis em Inglés e nos idiomas oficiais dos paises parceiros do
projeto — Bulgaro, Croata, Grego, Italiano, Portugués, Esloveno e Turco. Todas elas estdo
disponiveis no website do projeto (https://www.coding4girls.eu/results_03.php)

As fichas de aprendizagem apresentam, de forma concisa, a informacdo necessaria para que
professores e instrutores integrem as metodologias de jogos sérios e design-thinking nas suas
praticas de ensino. As fichas seguem a abordagem de aprendizagem com base em jogos do
Coding4Girls e incluem informacdo sobre cada atividade desenvolvida para desenvolver as

competéncias de programacdo de rapazes e raparigas. Cada ficha inclui a seguinte

informacdo:

. Objetivos gerais de aprendizagem da atividade

. Conceitos abordados na atividade de aprendizagem

. Objetivos de aprendizagem especificos

. Resultados de aprendizagem esperados

. Guia passo-a-passo da abordagem de aprendizagem baseada em jogos

. Métodos de avaliagdo para verificar o conhecimento desenvolvido

J Questdes para iniciar o debate entre alunos, numa légica de colaboragdo

Os professores podem usar os cendrios e jogos seguindo a ordem proposta ou podem
seleciona-los livremente, de acordo com as suas preferéncias e necessidades. Além disso, os
professores podem ter de adaptar certos cenarios ao conhecimento dos seus alunos, de
acordo com os conceitos de matematica aprendidos — por exemplo, sistema de coordenadas,

coordenadas, nimeros negativos, fracdes, etc.
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As folhas de aprendizagem abordam tanto a funcionalidade genérica do jogo sério proposto,
incluindo processos de interacdo do usudrio e geracao de feedback, bem como descri¢cGes de
todas as atividades de aprendizagem que serdao implementadas no jogo sério proposto.

As folhas de aprendizagem preparadas variam entre as mais bdsicas, com apenas um
conceito de programacdo, e as mais avancadas, com varios conceitos de programacado. A

tabela a seguir apresenta a ordem de atividades proposta.

Tabela 6.1. Lista de fichas de aprendizagem desenvolvidas no projeto Coding4Girls

CENARIOS DE APRENDIZAGEM BASICOS

1 Introducdo a plataforma do Snap! uL

Conhecer a plataforma de programacdo do Snap!

2 E o momento de dar vida ao teu sprite uL
Descobrir blocos de cddigo, conecta-los, mover o sprite e fazé-lo dizer

algo

3 Mover-se pelo stage 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

6 As férias de verdao do camaledo, versao simples UL
Perceber o que sdo eventos, cores, valores Booleanos, verificar e

responder a dois estados de jogo diferentes
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7 Ajudar o Principe e a Princesa a encontrarem os seus animais UL
Usar condicionais, desenhar

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

9 Apanhar o lixo e limpar o parque UL
Trabalhar com variaveis, duplicar sprites, blocos de cédigo

10 Alimentar os gatos UL
Usar varidveis (dentro/fora do loop), loops, nimeros aleatérios,
concatenar strings, operadores, controlos

11 Adivinhar o nimero de gatos no abrigo UL
Usar valores aleatdrios, input de varidveis, condicionais, operadores de
comparacao, contadores

CENARIOS DE APRENDIZAGEM AVANGADOS

12 Apanhar comida saudavel uL
Uso de varidveis, condicionais, loops, pontos de direcdo, valores
aleatérios

13 Storytelling Swu

14 Desenhar UNIRI

15 Apanhar o rato uL
Usar loops, condicionais, variaveis

16 Comprar comida para um piguenique UL
Usar variaveis, condicionais, operadores
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17 Operagoes SWU

18 Reciclar SWU

19.1 Tocar piano 1 SWU

19.2 Tocar piano 2 UNIRI

20 Teste SWU

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

Todas as fichas de aprendizagem estdao no Anexo 1. No Anexo 2, sdo disponibilizados cédigos

para todos os jogos apresentados na seccao publica do ambiente Coding4Girls.

6.2. Exemplos do uso do ambiente de jogo desenvolvido no ambito do projeto Coding4Girls
O Ambiente de Jogo do Aluno é um videojogo sério baseado em Unity disponivel para
Windows e Mac OS X. Ao jogar, o utilizador depara-se, em primeiro lugar, com uma cena
introdutdria que apresenta a isencao de responsabilidade europeia exigida e o logotipo
Erasmus +; estes serdo exibidos por 4 segundos.
Depois disso, o jogador é encaminhado para uma sala vazia chamado atrio, na qual controla
um avatar invisivel e vé o mundo do jogo através de uma perspetiva de primeira pessoa. Uma
consola é colocada no meio da sala, permitindo que o utilizador faca login no servidor C4G
usando suas credenciais ou criando uma nova conta. Depois de a sessdo estar iniciada, abre-
se uma porta e o jogador pode prosseguir para outra sala, na qual se pode inscrever num

Curso Nnovo ou num que ja tenha sido ativado. Assim que o curso desejado for selecionado, o
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utilizador passara por um portal flutuante para prosseguir com o jogo e aceder ao conteldo
especifico do curso selecionado.

Cada curso é formado por uma colecdo de desafios de programacdo ligados uns aos outros,
que devem ser resolvidos na plataforma do Snap! sendo cada um deles ilustrado por um
minijogo. Idealmente, cada desafio deve ilustrar um aspeto ou passo da licdo a ser aprendida
no Ccurso.

O C4G decidiu alguns dos conceitos basicos de programacdo a serem abordados, sendo que
cada um deles é ilustrado por um minijogo: loops, condicionais, varidveis, statements,
paralelismo, operadores, eventos. Além disso, os professores podem escolher substituir o
minijogo por um quizz de escolha multipla, ou entdo ndo incluir nada, deixando apenas o0s

exercicios Snap! nos desafios.

Cometirunais.

I

i
1

3 2 3 > ) b !
- 3 56 = £ ' .
: EN !
S

Muttiphe: Chosce Ousestinern

Fig. 6.1 A categoria do minijogo, disponivel na Plataforma do Professor

Cada desafio inclui tarefas de programacao para serem resolvidas no quadro do Snap! sendo

que estas podem ser associadas a minijogos exibidos no painel de desafios (Figura 6.2.).
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Deno course
oA 1ol 1 A A

Conditionals challenge  Find Your Path

Fig. 6.2 Painel dos desafios no Ambiente de Jogo do Aluno

A integracdo de um minijogo num desafio especifico tem o propdsito de ilustrar o conceito
de programacdo por detras da tarefa planeada pelos professores. Ndo é obrigatorio inclui-lo.
Tal significa que o professor pode decidir ou ndo incluir um minijogo para seus alunos no
desafio e pode selecionar qual serd o minijogo, selecionando-o de uma lista previamente
desenvolvida.

Um minijogo deve ser associado ao desafio se se considerar que acrescenta valor, ajuda a
compreensdo, funciona como prova de conceito, ajuda a visualizacdo da mecanica e, claro, se
engajar e motivar os alunos para os seus percursos de aprendizagem.

No momento, existem 11 minijogos diferentes, que vdo desde um jogo Match3 a um

questiondrio de multipla escolha.
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Mini Game Category

Mini Game

Match3 Game ~

1 Match3 Game
Find your path Game
Inventory Game

Stepping Game

i

Sound Game

Snake Game

Puzzle Game

Pattern Matching Game
Stepping Game

Dice Game

Multiple Questions Game

Fig. 6.3. Minijogos disponiveis na Plataforma do Professor

Quando um utilizador entra num desafio associado a um minijogo, sera reconduzido para a
localizacdo na qual este se desenrola. Os minijogos tém lugar nos locais mais variados: desde

praias até a montanhas com neve.

Fig. 6.4 Exemplo de localizagdo de um dos minijogos
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De entre dos minijogos disponiveis, podem destacar-se o jogo Match3, o jogo dos dados,
0 jogo do inventdrio, o jogo Encontra o teu Caminho, o jogo de pisar, o jogo do som, 0 jogo
do puzzle, o jogo de correspondéncia de padrdes e um quizz de escolha multipla.

Cada minijogo tem as suas proéprias dificuldades, e o leque de jogos disponiveis procura
ter opcOes adequadas as varias faixas etdrias e aos varios topicos de programacdo ensinados
em diferentes cursos.

Um dos jogos mais simples é o da cobra, que se desenrola a beira-rio, e no qual o
jogador tem de seguir o sinal de seta de madeira até um circulo vermelho para iniciar a

atividade (Figura 6.5).

Fig. 6.5 Exemplo de localizacdo de um dos minijogos (jogo da cobra)

O jogo da cobra (Figura 6.6) ocorre na agua. O jogador controla a cobra usando as 4
setas do teclado e tenta sobreviver o maior tempo possivel. A cobra aumenta de tamanho a
medida que come os pontos verdes brilhantes, mas pode morrer se eles tocaram na sua
cauda, se ela tocar na borda da tela ou comer um ponto vermelho. Cada ponto verde comido

adiciona um ponto a pontuacao.
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Fig. 6.6 Jogo da cobra

Este minijogo simples ilustra eficazmente conceitos de programacdo como loops,
movimento, mudanca de graficos, etc.
Um outro exemplo é o jogo Match3. Este desenrola-se numa regido elevada com neve,

na qual os participantes podem vaguear livremente.

Fig. 6.7 Localizagao do jogo Match3
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O minijogo Match3 é baseado numa atividade Match3 tipica, na qual o jogador tem de
arrastar e largar quadrados adjacentes de forma a fazé-los desaparecer se formarem um

grupo de trés azulejos (ou mais) iguais.

Fig. 6.8 Minijogo do Match3

O jogo dos dados passa-se na Floresta. A parte interativa do minijogo decorre dentro de
uma cabana abandonada, na cadeira a frente da porta. Existe um tabuleiro de madeira com
dois dados. O jogador e a inteligéncia artificial do jogo devem langar os dados, e aquele que

alcancar o valor mais alto, através da soma dos valores dos dois dados, ganha a ronda.

Fig. 6.9 Jogo dos dados
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O jogo do inventario decorre no campo, perto de uma pequena floresta. Esferas
coloridas flutuam por ali e o jogador deve apanhd-las, seguindo para tal as instrucdes

deixadas pelo professor na tabuleta de madeira.

.

Ld
=
o
-
O

B
B e
A
Bl

IEEE

Fig. 6.10 Jogo do inventario

O jogo de pisar decorre ao por do sol, numa praia de uma ilha. O jogador tem de
responder a questdo escrita na rocha grande (que se encontra no centro da praia) pisando
nas rochas com as letras para soletrar a resposta.

Quando o jogador pisa numa rocha com uma letra que faca parte da resposta, a letra
serd realcada a verde, e ird aparecer na outra rocha grande, ao lado daquela na qual a
pergunta estd escrita. Se o jogador pisar numa rocha errada, a letra serd realcada a vermelho

e ele terd de recomecar a soletrar a resposta.
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What is the
capital of

Greece

Fig. 6.11 Jogo de pisar

O quiz de escolha multipla tem lugar perto de um penhasco e, no inicio, os jogadores
podem vaguear livremente para iniciarem o jogo.

Surgirdo questdes no topo do penhasco, sendo que cada campo exibe uma resposta
possivel, juntamente com uma imagem (no caso de tal se justificar).

O icone com a medalha representa a pontuacdo atual do estudante, com base nas
respostas corretas, e o relégio vai contando o tempo até ao final do desafio.

A seta, localizada na parte inferior da tela, permite ao jogador prosseguir para a resposta

seguinte.

green black
blue ved "

Fig. 6.12 Quiz de escolha multipla
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O jogo do puzzle desenrola-se numa area rochosa do mapa. O objetivo é encontrar os
painéis que se encontram dispersos pela drea e completar o puzzle criando uma linha com

inicio no circulo branco até ao quadrado vermelho do painel.

Fig. 6.13 Um painel no jogo do puzzle

O jogo de correspondéncia de padrdes decorre a beira-rio. Existem algumas caixas com
numeros escritos nelas que flutuam em direcdo ao mar. O objetivo é que o jogador as
apanhe, para depois completar uma certa operacdao matematica.

Ou seja, os jogadores precisam de usar os numeros flutuantes e as operacdes
disponibilizadas no jogo para alcangarem um numero pré-definido, escrito no quadro azul.

O numero alvo e os numeros flutuantes sdo gerados aleatoriamente, mas de forma a que
seja sempre possivel fazer combinagdes e chegar ao resultado pretendido.

Dependendo do professor, as operagdes disponiveis podem ser as seguintes:

. Operacdes basicas (+, -, *, /)
. Operacdes avancadas (poder, raiz quadrada, médulo)
. Trignometria (Cos, Sin, Tan)

. Operacdes booleanas (AND, OR, XOR).
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Fig.6.14 Jogo de correspondéncia de padrdes
Outro exemplo de minijogo é o jogo dos sons, que requer que os jogadores prestem
muita atencdo de forma a serem bem-sucedidos nas suas tarefas. Desenrola-se numa
floresta tropical. O jogador tem de encontrar os cinco painéis espalhados pelo espaco, e, para

cada um deles, completar um puzzle com base nos sons da selva.

Fig. 6.15 Um dos painéis no jogo dos sons

Cada coluna do painel representa um som, e cada linha representa o tom do som. Os
botdes no topo sdo para os tons agudos e os da base sdo para os tons graves. Quando o
jogador se encontra perto de um painel, uma combinacdo de trés possiveis sons irad tocar (um

canto de pdssaro grave, um canto de pdssaro médio e um canto agudo). A combinacdo de
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cantos de passaros é repetida em um loop, cada repeticdo separada pelas outras por um
siléncio de 3 segundos.

O jogador tera de prestar atencdo a ordem na qual os cantos de passaro sdo tocados, e
reproduzi-la corretamente no painel.

Por exemplo, no primeiro painel (Figura 6.16), o utilizador ouve primeiro um canto grave,
e depois um agudo. A resposta correta é, portanto, pressionar primeiro o botdo inferior a

esquerda do painel e depois o botdo superior a direita.

Fig. 6.16 Resposta do estudante no painel do Jogo dos Sons

Para selecionar um determinado botdo, o utilizador tem apenas de colocar o cursor do
rato sobre ele e este serd realcado a amarelo. Se o botdo pressionado for o correto, ira ficar
verde; caso contrario, ficara preto.

O som é, normalmente, importante em qualquer jogo, mas é crucial neste, ja que os
jogadores tém de conseguir distinguir entre tons graves, agudos e médios, e, por isso, tém de
estar muito concentrados.

O Ambiente de Jogo do Aluno pode ser acedido por todos os estudantes, mas destina-se
sobretudo aqueles que tém entre 10 e 15 anos. O objetivo é promover a participacdo
igualitaria em atividades de programacdo, dentro e fora da sala de aula. Explora os conceitos
de programacdo através de um ambiente virtual 3D que os estudantes podem explorar, de

minijogos que ilustram conceitos relevantes, de uma plataforma colaborativa na qual podem
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partilhar ideias para chegarem a determinada solucdo, de revisGes feitas por outros que
podem ajudar a ganhar perspetiva e aprofundar conhecimento sobre um determinado
problema, e da comparacdo das suas respostas com aquela que foi introduzida pelo
professor.

Poderdo estar previstas futuras melhorias e atualizaces para enriquecer o software do
C4G com mais minijogos ilustrando outros conceitos de programacdo. A estrutura modular
do jogo sério do Coding4Girls e a forma como foi desenvolvido pela Unity permitem

precisamente este tipo de expansdes futuras.
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APENDICE 1. FICHAS DE APRENDIZAGEM

CENARIOS DE APRENDIZAGEM BASICOS

Cenario de aprendizagem 1 - Introdugdo a plataforma do Snap!

Titulo de cenario de

aprendizagem

Introducdo a plataforma do Snap!

Experiéncia  prévia de

programagao

Objetivos de aprendizagem

Objetivos de aprendizagem gerais:
e conhecer a plataforma de programacao Snap!
Objetivos de aprendizagem especificos:
e O estudante é capaz de adicionar um novo sprite
e O estudante é capaz de adicionar um traje a um sprite
e edita-lo
e O estudante é capaz de centrar o sprite, de forma a
gue a rotacao funcione adequadamente
° O estudante é capaz de adicionar um novo fundo ao

stage e edita-lo

Objetivo, tarefa e breve

descrigdo 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 irdo desenhar a sua
personagem preferida e o seu ambiente, real ou imaginario, para
utilizar no contexto de um jogo. De forma a tornar a atividade

mais motivadora para todos os estudantes, o desenho de sprites
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foi identificado em estudos cientificos como sendo adequado para

este grupo-alvo.

Duracdo das atividades 45 minutos

Estratégias e métodos de | Demonstragdo pelo professor

ensino e aprendizagem Trabalho individual

Formas de ensino Trabalho presencial

Trabalho individual
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Sumario da ligdo (Motivagao-Introdugdo, Implementacao, Reflexdo e avaliagado)
Ao fim de uma hora, os estudantes irdo desenhar a sua
personagem preferida e o seu ambiente, real ou imaginario, para

utilizar no jogo.

[Passo 1]
Mostre aos estudantes a pagina onde podem encontrar o Snap!

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

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

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

sprite, a lista dos sprites.

[Passo 2]

Podes criar um sprite clicando num dos trés bot8es seguintes:

>
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Irds desenhar um novo sprite, por isso seleciona o pincel, e uma
nova janela ird aparecer, onde poderds 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

-t

de rotacdo do sprite esta 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
serd visivel quando o teu sprite estiver a ser clicado. Clica com o
lado direito do rato num traje que queiras editar, e seleciona
“editar”. No mesmo menu, podes também duplicar ou apagar o

teu traje.

[Passo 4]
Para importar um traje ja existente, clica no icone com uma folha

de papel, e escolhe Trajes...
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Mais uma vez, esta opgdo sé ird 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 ja 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.

% Sem titulo
-

Guides Cenarios Sons

¢ 1N

Vazio

Importe uma imagem de uma pagina Web ou de um
arguivo do seu computador amastando-a para aqui

Tarefa para estudantes: desenhem o vosso proprio cenario.

Tarefa para estudantes: procura entre os cendrios existentes e
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importa um, de forma a ficares com dois.
Tarefa para estudantes: Encontra uma forma de editares o teu
cendrio. Depois, descobre como apagar um dos dois, de forma a

ficares com um so.

Reflexdo e avaliacdo:
Foram os estudantes capazes de desenhar a sua personagem e o
ambiente onde esta vive? Tiveram problemas a fazé-lo? Como os

resolveram?

Instrumentos e recursos

para o Professor https://snap.berkeley.edu/

Recursos/Materiais para os | Instrucdes para o estudante (C4G1_InstructionsForStudent.docx)

alunos
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Cenério de aprendizagem 2 - E o momento de dar vida ao teu sprite

Titulo do cendrio de

aprendizagem

E 0o momento de dar vida ao teu sprite

Experiéncia prévia de

programagao

Objetivos de aprendizagem

Objetivos gerais de aprendizagem:
e O estudante sabe onde encontrar blocos de cédigo e
como conecta-los para formarem uma sequéncia
e O estudante sabe como movimentar o seu sprite

e O estudante sabe como por o sprite a dizer algo

Objetivos de aprendizagem especificos orientados para o
pensamento algoritmico:
° Fazer uma sequéncia de blocos significativa

Objetivo, tarefa e breve

descrigdo das atividades

Os estudantes descobrem onde estdo guardados os blocos de
codigo e como escolher os mais apropriados, que categorias de

blocos existem, e como os conectar para formarem sequéncias.

Duragdo das atividades

45 minutos

Estratégias e métodos de

ensino e aprendizagem

Demonstracdo pelo professor

Trabalho individual
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Formas de Ensino Ensino presencial

Trabalho individual

Sumario da ligdo ((Motivacdo-Introducado, Implementacado, Reflexdo e Avaliagdo)

Durante esta hora, irds aprender a movimentar a tua personagem,
assim como fazé-la falar. Os professores podem mostrar aos

estudantes um exemplo de algo que irdo programar nesta hora.
[Passo 1]

Em primeiro lugar, vamos olhar para os blocos de cddigo que
estdo disponiveis para utilizares. Onde estdo eles?

Do lado esquerdo, consegues encontrar diferentes categorias de
blocos: Movimento, Aparéncia, Caneta, Controlo, Sensores,
Operadores e Varidveis. Para comecar, vamos utilizar os blocos

aru:hm'passns

Tarefa para alunos: Encontra o bloco e clica duas vezes nele. O

gue aconteceu?
[Passo 2]

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

anda ‘B‘ passos , .
teus blocos _ até ao separador Guides.
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Podes clicar duas vezes no bloco dentro do separador Guides para

executar o codigo.

[Passo 3]

Os programas no Snap! sdo iniciados, normalmente, clicando na
bandeira verde.

Tarefa para estudantes: vai clicando nas varias categorias e tenta
encontrar um bloco que inicie o programa ao clicar na bandeira

verde.

Solucdo:

Se quiseres que um programa funcione numa sequéncia de passos
correta, os blocos tém 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 posi¢cdes diferentes na imagem.
[Passo 4]

Se um bloco tiver um espaco branco, significa que podes alterar os
numeros ou letras escritas.
Tarefa para estudantes: Faz com que a tua personagem se mova

30 passos de cada vez, e ndo 10.
[Passo 5]

Faz com que a tua personagem diga algo. Onde podes encontrar o

bloco “diz”?  Tenta perceber a diferenca entre

diz durante e 5 .
e EH , e explica-a ao teu colega.

[Passo 6]

Encontraste ambos os comandos na categoria Aparéncia. A

. . , . diz .
principal diferenca é que quando selecionas , hdo dizes
ao programa para esperar segundos antes de o codigo

continuar, ou que deve parar de falar a determinada altura.

[Passo 7]
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Seleciona a tua personagem. Ao arrasta-la para o stage, move-a

para o lado esquerdo e programa um cddigo que a faca

. anda passos N
movimentar-se da sua pOSIGao a esquerda para o

lado direito do stage. Depois de cada movimentacdo, a

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

Experimenta. A personagem ficou exatamente na mesma posicdo

de cada vez que executaste o programa?

Consegues encontrar um bloco que garanta que a tua personagem

comece sempre na mesma posicdo e ndo saia do stage?

Dica para o professor: se a personagem sair do stage, pode
recupera-la clicando nele com o lado direito do rato e escolhendo

“mostrar”.

0 bloco que procuras ¢ el o O.v:0) |

o n o "

Para determinar quais “x” e “y” estdo certos, podes mover a tua
personagem para o local onde queres que ela esteja, clicar em “a
coordenada x da posicdo” e a “a coordenada y da posicdo” (no
fim da categoria Movimento) e irds conseguir ver o “x” e o “y”
atuais. Tens de escrever esses nUmeros nos espagos em branco e

ir para o bloco.
Reflexdo e avaliacdo:

Quantas vezes teve a tua personagem de completar a sequéncia
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de se movimentar e falar? Foi o mesmo NUmero de vezes que o
resto da turma?

Qual é a razdo para tal?

Instrumentos e recursos | Exemplo de programa:

para o Professor https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=sp

elac&ProjectName=C4G dog goes home

Recursos/Materiais para os

alunos ° Instrucdes  para  alunos
(CAG2_InstructionsForStudent.docx)

° Se o estudante ndo tiver desenhado o seu sprite e
cenario, pode utilizar:

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

ername=spelac&ProjectName=C4G dog goes home t

mp

85


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

‘C)  CODINGA4GIRLS

2018-1-S101-KA201-047013

L

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

Cenario de aprendizagem 3 — Mover-se pelo stage

Titulo do cenario de

aprendizagem

Mover-se pelo stage

Experiéncia prévia de

e O estudante sabe onde encontrar blocos de cddigo e como os

programagao conectar de forma a construir uma sequéncia.
Objetivos de | Objetivos gerais de aprendizagem:
aprendizagem ° Criar uma sequéncia significativa de blocos
Objetivos de aprendizagem especificos, orientados para o pensamento
algoritmico:
° O estudante posiciona o sprite no stage.
° O estudante altera a posicdo x e y do sprite
° O estudante repete X vezes o loop
° O estudante sabe que a direcdo de movimento do sprite em
____passos é relativa a direcdo para a qual o sprite esta orientado
Objetivo, tarefa e | Breve descrigdo: O estudante aprende a movimentar o seu sprite na

breve descricdo das

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

atividades virar o seu sprite para uma dire¢do diferente e percebe como tal afeta
o bloco “mover __ passos”.
Tarefas: criar um programa que movimente o sprite na direcdo e v,
criar um programa que combine movimento e as diregcdes x e y.
Objetivo: diferenciar entre movimento nas direcdes x e y e repetir o
loop.

Duragao das | 45 minutos

atividades

Estratégias e métodos
de ensino e

aprendizagem

Demonstracdo pelo professor

Trabalho individual
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Formas de ensino Ensino presencial

Trabalho individual

Sumario da licdo (Motivacdo-Introducdo, Implementacdo, Reflexdo e Avaliagdo)

Irds ajudar diferentes animais a cumprirem os seus objetivos. Para tal,
irds precisar de |hes dar instrucdes sobre como se movimentarem pelo
stage.

[Tarefa 1]

Abre Catch the ball e adiciona cédigo de forma a que o cdo apanhe a

1< t oordenada espera
bola. Usa os blocos e

para fazer uma animacdo de um cdo a movimentar-se em direcdo a

bola.

Uma possivel solucdo para esta tarefa seria:

aMera 2 ua oeordenada » para

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

esquerda. Se o x for 0, o teu sprite estd no meio do stage. Tudo o que
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estd a esquerda, quanto mais a esquerda estiver, maior é o seu

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

Dica: Se a atividade for feita com estudantes mais velhos, que j3a
conhecem casas decimais, o tempo de espera pode ser menor, por
exemplo 0.1. Se eles ja souberem o que é um sistema de coordenadas,
algumas explicacBes podem ser omitidas.

[Tarefa 2]

Abre Help monkey climb the tree e adiciona um cédigo ao macaco para

que ele apanhe as bananas. Usa 0s blocos

altera a tua coordenada y para ) |} esper= ¥ «:‘]
el para

fazer uma animac¢do do macaco a trepar a palmeira.

Uma possivel solugdo para esta tarefa seria:
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change y by §ED

Como podes ver, o y muda quando te moves para cima ou para baixo.
Se oy for 0, o teu sprite estd 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 — a profundidade a que estds depende do

o

nimero de metros que colocas depois do “- “. Aqui, esse numero
corresponde ao numero de passos abaixo da linha do meio a que

estas. Se quiseres descer da arvore, usa

altera a tua coordenada y para ELD
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Dica: Se a atividade for feita com estudantes mais velhos, que j3
conhecem casas decimais, o tempo de espera pode ser menor, por
exemplo 0.1. Se eles ja souberem o que é um sistema de coordenadas,
algumas explicacdes podem ser omitidas.

[Passo 3]

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

Ha uma forma mais rapida de escrever este cddigo, ordenando ao teu
computador que o repita um certo nimero de vezes. Este é o loop

”

“repete Podes utilizd-lo quando uma mesma acdo ou

sequéncias de acles se repetem mais do que uma vez. Tenta repetir o
repete f§ vezes
codigo para ambas as tarefas, usando o loop .0
cédigo que queres repetir tem de ser colocado dentro deste bloco, e
tens de escrever no espaco em branco quantas vezes deve ser

repetido.

Cddigo para o cao:

vai para as coordenadas (x: 55D , v: €9 )

a'ltera a tua coordenada x para &1

Codigo para o macaco:

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

altera a tua coordenada x para E[)P
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Tarefa: Tenta fazer com que o cdo corra até a bola e volte.

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

Do que gostaste mais? Para ser mais facil veres a posicdo do x e do y

no stage, podes usar o cenario da grelha XY no Snap:

(X:
I

Y (x:0,Y:180)

240,Y:0) (X:0,Y:0) (X:240,Y:0)

(x:0,Y:-180)

A

Instrumentos
recursos para

Professor

e

(o)

e Uma possivel solugdo para apanhar a bola:

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

lac&ProjectName=C4G moving x

° Uma possivel solucdo para ajudar o macaco a trepar a arvore:

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

lac&ProjectName=C4G moving v

Recursos/Materiais

para os alunos

® Apanhaa bola:

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

lac&ProjectName=C4G Catch the ball

e  Ajuda o macaco a subir a arvore:
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https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#tpresent:Username=spe

lac&ProjectName=C4G Help monkey climb the tree

) InstrucGes para 0 estudante

(C4G3_InstructionsForStudent.docx)
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Cenario de aprendizagem 4 — Mudar de traje e virar

Titulo do cenario de

aprendizagem

Mudar de traje e virar

Experiéncia prévia de | Movimento
programagao
Objetivos de | Objetivos gerais de aprendizagem:

aprendizagem

e Construir uma sequéncia significativa de blocos
Objetivos de aprendizagem especificos, orientados para o pensamento
algoritmico:

° O estudante muda o traje do sprite para fazer uma animacao

° O estudante muda a rotacdo das personagens

Objetivo, tarefa e breve

descrigdo das atividades

Breve descrigdo: O estudante aprende a mudar o traje para fazer uma
animagdo. Aprende também como alternar entre varios tipos
diferentes de rotacdo do sprite.

Tarefas: criar um programa que mude o traje do sprite e selecionar,
para cada programa, o tipo apropriado de rotacdao para cada sprite.
Objetivo: saber como alterar o traje do sprite e como escolher o tipo

adequado de rotacdo para ele.

Duragdo das atividades

45 minutos

Estratégias e métodos
de ensino e

aprendizagem

Demonstracdo por parte do professor

Trabalho individual

Formas de ensino

Ensino presencial

Trabalho individual
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Sumario da ligdo (Motivacdo-Introducdo, Implementacdo, Reflexdo e avaliacdo)

Irds aprender como animar um sprite de forma a que pareca que estd
a andar, a dancar...

[Passo 1]

Abre um novo projeto vazio, clica no icone que parece uma folha de
papel, e seleciona Trajes...

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 para “bailarina” na barra acima do separador
Trajes:

& CA4G_dancing

Tartaruga
mporte uma imagem de uma pagina Web ou de sm

o do seu computador arrastando-a para aqui
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Agora volta ao separador Guides e tenta criar um codigo que seja
iniciado quando se clica na bandeira verde, que a cada segundo mude

a aparéncia da bailarina, num total de 15 vezes. Iras precisar de usar o

] traj . .
bloco . Garante que tua bailarina comeca e

termina a sua danga com as duas pernas no chdo. As posicdes iniciais e
finais ndo fazem parte da sua danca.

Solucdo:

muda o fraje para ballerinaa

| passa para o proximo traje

ﬁmda o traje para ballerinaa

[Passo 2]

A nossa bailarina ndo quer estar na mesma posicao o tempo todo, por
isso faz pequenos movimentos de cada vez que muda de roupa.
Adiciona este movimento a sua danca.

Possivel solugdo:

muda o fraje para ballerinaa

passa para o proxamo traje
3

muda o fraje para ballerinaa

[Passo 3]

Abre um novo projeto e importa os trajes da Avery. Adiciona um
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cenario apropriado para a Avery andar. Cria uma animacao, colocando-
a a andar do lado esquerdo para o direito do stage. Tenta descobrir
como a animar de forma a que 0s seus passos parecam ligados uns aos
outros, como na vida real.

Possivel solucdo:

i anialcs Al s (e hie it F

v;iparaasmonlenadas(x:,y:o)

espera ' 1 s

3 =s
[Passo 4]

Até agora, escreveste programas em que O sprite apenas se movia
numa direcdo. Nesta tarefa, teras de rodar o rato, de forma a alcancar

0 queijo. Para o fazer, podes escolher:

;Ttera a tua direccio para E’

B0 (direita)

-80° (esquerda)
(0) up

180° (baixao)

um wvalor 30 acaso

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

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

ira (), €D °

direcdo dos ponteiros do relégio

_mbﬂn

ou na direcdo

contraria . Um circulo completo tem 360 graus, por
isso, se quiseres virar-te para a direcdo oposta a qual estds agora, viras
180 graus. Se quiseres virar para a tua esquerda, escolhes rodar 90
graus na direcdo contraria a dos ponteiros do reldgio. Para virar para a
direita, rodas 90 graus na dire¢do dos ponteiros do reldgio.

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

&ProjectName=C4G Find cheese. Escreve o programa que o rato tera

de seguir para alcancar o queijo andando sé na zona verde. Aponta
para a direcdo para a qual se dirige e usa o bloco anda Passos.

Para ver como o rato se move, usa o “espera 1 segundo” entre as

linhas.

Solucdo:

vai para as coordenadas (x: m , v: &85 )
altera a tua direccio para iR °

vai para as coordenadas (x: §55D , v: &5 )

[Passo 5]

Como viste, o rato moveu-se em varias dire¢cdes para chegar ao queijo.
Por vezes, é normal que ndo queiras que o teu sprite fique virado ao

contrdrio, mas apenas que rode para a esquerda ou direita. Para
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certificar de que ele se move para onde queres, tens de clicar no icone

apropriado a esquerda do teu sprite.

A seta circular significa que o teu sprite pode rodar em todas as
direcdes (como o rato). A seta <-> significa que o teu sprite se ira
mover apenas para a esquerda/direita (é este que deves selecionar
para evitar que o cdo caminhe sobre a sua propria cabeca).

A Ultima seta, ->, significa que o sprite se mantém exatamente como
estd (podes usar este para 0 macaco).

Tenta reescrever os teus programas para o cdo e 0 macaco, para que
eles se dirijam primeiro até ao objeto e depois regressem, virando-se.

Presta atencdo e escolhe o modelo de rotacdo mais apropriado.

Instrumentos e recursos ° Solugdes para o programa da bailarina:

para o Professor https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac

&ProjectName=C4G dancing

e Avery a andar:

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

me=spelac&ProjectName=C4G Avery walking

e Solucdo para encontrar o] queijo:

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#tpresent:Userna

me=spelac&ProjectName=C4G Find cheese solution

Recursos/Materiais para ® Encontra o} queijo

os alunos https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#tpresent:Userna

me=spelac&ProjectName=C4G Find cheese

® Instrucdes para o) estudante
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(C4G4_InstructionsForStudent.docx)
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Cenario de aprendizagem 5 — Sons da quinta

Titulo do cendrio de | Sons da quinta

aprendizagem

Experiéncia prévia de e O estudante é capaz de adicionar um cenario
programagao ° O estudante é capaz de criar um sprite.

e O estudante sabe colocar o sprite a falar.

Objetivos de | Objetivos gerais de aprendizagem:

aprendizagem e  Adicionar som a partir da biblioteca de media do Snap!

° Importar som a partir de outras plataformas de média.

e  Gravar um novo som

° Reproduzir som quando uma tecla é pressionada

Objetivos especificos de aprendizagem, orientados para o pensamento
algoritmico:

° 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 descri¢cao: Jogo simples de programagdo em que o jogador
breve descrigdo das | aprende os sons de animais pressionando certas teclas.

atividades Tarefas: Como primeiro passo, o estudante tem de escolher um
cenario para a cena. Depois, o estudante tem de programar a
camponesa para dizer as instruces: 1) se queres ouvir o cdo, clica na
tecla “D”!1; 2) Se queres ouvir a vaca, clica na tecla “C”; 3) se queres
ouvir a ovelha, clica na tecla “S”; 4) se queres ouvir o porco, clica na
tecla “P”; 5) se queres ouvir o cavalo, clica na tecla “H”! Depois disso, o

estudante tem de programar a tarefa ditada pela camponesa.
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Objetivo: Sera ensinado aos estudantes como adicionar um novo som
e como o utilizar. Irdo também aprender a usar o bloco do som (“toca
o som [nome do som]”) e o bloco de controlo (“quando a tecla [tecla] é

pressionada”).

Duragao das | 45 minutos

atividades

Estratégias e métodos | Active learning, game-design based learning
de ensino e

aprendizagem

Formas de ensino Ensino presencial Trabalho individual

Sumario da licdo (Motivacdo-Introducdo, Implementacdo, Reflexdo e avaliacdo)
Motivagdo-Introducado
Motivamos os alunos através do jogo (eles ndo vém o cddigo). O

objetivo da licdo é fazer com que o jogo fique assim:

[Passo 1]
O primeiro passo é escolher o cendrio do jogo. Este deve ter varios
animais. Temos trés opcdes:

1. Os estudantes desenham os seus proprios cenarios;

2. Os estudantes procuram imagens gratuitas online;

3. Nos disponibilizamos os cendarios para os estudantes (se

quisermos poupar tempo).

Os estudantes ja sabem como adicionar um cenario, por isso, podem
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fazé-lo individualmente.

[Passo 2]
O segundo passo é adicionar a camponesa. Tal como no passo
anterior, temos trés opcoes:
1) Os estudantes desenham eles proprios a camponesa;
2) Os estudantes procuram imagens gratuitas online;
3) No6s disponibilizamos a imagem da camponesa aos
estudantes (se quisermos poupar tempo).
Os estudantes ja sabem como adicionar um novo sprite, por isso

podem fazé-lo individualmente.

[Passo 3]

A seguir, os alunos tém de programar as instrucGes para o jogador. As
instrucdes sdao dadas pela camponesa. Os alunos podem fazé-lo
usando os blocos Aparéncia/diz [...] e espera [n]. Os alunos também ja

sabem concretizar este passo, por isso podem fazé-lo sozinhos.
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Se-quls-:-r'ouvur‘a'c'cavatO'chque'nsﬁhave-H"!l

Implementagado
A seguir, mostramos aos estudantes como adicionar som ao jogo.
Temos trés opgdes:

1. Importar um ficheiro de dudio da biblioteca do Snap;

2. Importar um som do proprio computador, arrastando-o

até ao Snap!;

3. Gravar um novo som no Snap!
As trés opcbGes sdo mostradas aos estudantes através de ensino
presencial. Depois de serem apresentadas, os estudantes podem
comecar a programar as tarefas seguintes, individualmente (com o
apoio do professor).
[Passo 4]
Os estudantes tém de programar o som do cdo. Quando o jogador
pressionar a tecla “D”, o cdo tem de ladrar. O estudante deve, em
primeiro lugar, importar o som a partir da biblioteca do Snap! para o

separador de som de fundo.
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% Ca4G _dancing
Notas deste projecto
Criar novo N
Abrir
Guardar
Guardar como
Importar
Exportar exte projeclo
Exporiar lasumo
Blolotecas

| pére todos on we ;’::I:K

Tocar

Dog2
0:01

Tocar

Laugh Male 1

0:00

Importar | Cancelar |

#
Os estudantes tém de programar o som do cdo para ser reproduzido
guando a tecla “D” for pressionada. Podem fazé-lo usando os blocos
Controlo/quando alguém pressionar [a tecla] e Som/toca o som [nome

do som].

[Passo 5]

Os estudantes tém de programar os sons dos animais. Primeiro, tém
de adicionar sons a partir dos seus computadores. Podem fazé-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 direito do rato para mudar os seus nomes. No nosso caso, eles
sdo “vaca”, “porco”, cavalo” e “ovelha”. Depois, os estudantes tém de

adicionar os sons aos guides. Podem fazé-lo usando o bloco

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

som [nome do som].

[Passo 6]

O préximo passo é programar a mensagem de boas vindas da
camponesa. Quando o utilizador comecar o jogo, a camponesa tem de
dizer “Bem-vindo/a a minha quinta”. Em primeiro lugar, os estudantes
tém de gravar esta mensagem. Para fazé-lo, usam o gravador de som
(botdo vermelho) localizado no separador de Som (da camponesa).

Depois de gravar o som, tém de o guardar (botdo Guardar).
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Guardar | Cancelar |

Depois de o som estar guardado, também podemos alterar o seu
nome (clicando com o lado direito do rato). No nosso caso, chama-se

“quinta”.

+ armrastavel

Guides Trajes Sons

importe um som do seu computador
amrastando-o para agui.

Infinity:NaN

quinta

Agora, os estudantes tém de adicionar som aos guides da camponesa.

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

virorcacrcliquena chave D! I T 2 o s

espera &P =

t§Se‘cmsercu'.-i.‘—a'vac,a*: iquenachava-Cl &G N0 23 o =

‘espers &P s

Se*quiserouviratovelha cliquena‘chave~SI I =10 2 o s

=-guiserouviro parcocliquesnaschave-P! LTI T TN 3 1B
e

',';:_..,_.__, 1

c=Ee-qauser'ouw"o’cavslcr: ] durante &P =

[Tarefa adicional]

O aluno pode atualizar a quinta da forma que quiser, adicionando
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novos sprites (camponés, galinhas, tratores...) e sons.
Reflexdo e avaliagdo
Os estudantes devem resumir:

a) Como adicionaram sons ao codigo;

b)  Quais foram os blocos utilizados para introduzir som no

codigo;
c) Quais foram os blocos de controlo que utilizaram no
codigo;
d) Como e quando utilizaram blocos de som e blocos de
controlo.
[Cédigo final]

A camponesa

[ T W Se-quiserouvirorcavaloschquenarchave H!

O cendrio

Qm.dadgln'!.!pﬂ!.s‘unaraiedac_l Qlﬂ.daﬂgl-imprﬁshnaraieda_p_l
t‘ocansnlnva.ca toca o som porco
Quando alguém pressionar a tecla h | Q-z-daalg-é-pﬂ-_r-sin-araiedas_l
tocaosntnl::avab toca o som ovelha

Instrumentos e e Whole activity in Snap!:
recursos para o https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Farm
Professor e \Website of free images: https://pixabay.com/

o \Website of free sounds: https://www.zapsplat.com/
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0)

® Llajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.

Ljubljana: MK.

Recursos/Materiais e Templatein Snap!:

para os alunos https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Sound

$%200f%20the%20farm O

o \Website of free images: https://pixabay.com/

o \Website of free sounds: https://www.zapsplat.com/

® Instructions for student (C4G5_InstructionsForStudent.docx)
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Titulo do cenario de

aprendizagem

As férias de verdo do camaledo

Experiéncia  prévia de

programagao

Ndo é requerida experiéncia prévia de programacao

Obijetivos de aprendizagem

Objetivos gerais de aprendizagem:
° movimento do objeto baseado em eventos;

e sensores de cores singulares ou multiplos;

leitura de valores Booleanos em expressdes logicas;

° definir, diferenciar, verificar dinamicamente e responder
a diferentes estados de jogo;

Objetivos especificos de aprendizagem, orientados para o pensamento
algoritmico:

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

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

° 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 (basicos) e
cinco estados (completos) e sabe como expressa-los
através de expressdes ldgicas,

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

e 0 estudante usa a condicional if para dar respostas diferentes

com base na posicdo atual do objeto

Objetivo, tarefa e breve

Breve descricdo: Programar um jogo simples em que o objeto ira
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descri¢do das atividades mudar de traje com base na cor do cendrio

Tarefas: Os estudantes tém de programar o camaledo para mudar o
seu aspeto (traje) e dizer onde se encontra em cinco situacles
diferentes: 1) quando estiver a nadar no mar, tem de mudar a sua cor
para azul e dizer “Estou a nadar no mar”; 2) quando estiver entre o
mar e a praia, a sua pele muda para metade azul, metade cor de areia,
e ele deve dizer “estou entre a praia e o mar”, 3) na praia, ele fica cor
de areia e diz “estou a relaxar na praia”, 4) entre a praia e a floresta,
ele fica metade verde, metade cor de areia e diz “estou entre a praia e
a floresta”, 5) na floresta, a sua pele fica verde e ele diz “estou a
refrescar-me a sombra da arvore”.

Os estudantes irdo conhecer o bloco de sensores de cores e aprender
como o utilizar em expressdes logicas para distinguir entre estados

dinamicamente em mudanca e dar as respostas adequadas.

Duragdo das atividades 45 minutos

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

ensino e aprendizagem problemas

Formas de ensino Ensino presencial

Trabalho individual/trabalho em pares/trabalho de grupo

Sumario da ligdo (Motivagcdo-Introducdo, Implementagao, Reflexdo e avaliagao)

O camaledo foi de férias de verdo. Ele gosta de dar mergulhos no mar,
relaxar na praia e, quando esta demasiado calor, gosta de se abrigar a
sombra de uma arvore. Como é um camaledo, muda de cor de acordo
com o cenario em que se encontra.

[Versdo basica]

Na versdo basica, temos de distinguir entre dois estados:

[Passo 1]

Pedimos aos estudantes para editar o cenario de forma a que fique

dividido em duas partes, uma cor de areia e a outra azul, cada uma
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delas representando um local diferente. O azul corresponde ao mar, e
a cor de areia corresponde a praia. Podemos dizer aos estudantes para
incluirem outros elementos para tornarem o cenario mais realista,
como ondas, castelos de areias, chapéus de sol, etc... Devem ter em
atencdo que ndo devem escolher itens muito grandes e
completamente de cores diferentes do que o cenario, porque nesse
caso o bloco de sensor de cor ndo serd capaz de reconhecer em que

parte do cendrio a personagem se encontra.

[Passo 2]

Tém de desenhar um camaledo e pintar a sua pele de duas cores

diferentes

[Passo 3]

Primeiro, tém de fazer, usando as teclas, com que o seu camaledo se
mova em quatro direces diferentes. Podem escolher a sua proépria
combinacdo (por exemplo, teclas de setas ou WASD). A este ponto, é
expectavel que, com base em atividades anteriores, os estudantes ja o
saibam fazer. E importante relembrar o estudante que a personagem
ird sair do stage se ndo 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 pouco mais
realista, queremos que ele se vire para a esquerda e direita na direcdo

horizontal para a qual estamos virados (usando o bloco aponta em

diregdo a).
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[Passo 4]
Apresentamos aos estudantes a possibilidade de a personagem ter
sensores para as cores em que toca. Com o bloco “estds a tocar na
cor?” podemos obter a informacdo, na forma de valores booleanos —
verdadeiro ou falso se ele estiver a tocar em determinada cor. Como
recebemos valores booleanos neste bloco, podemos usa-lo para a
condicional if, onde é decidido se queremos executar comandos
listados no seu corpo ou ndo.
De seguida, discutimos com os estudantes quais serdo as diferentes
posicdes do camaledo na cena, e como podemos expressa-las usando
o bloco de bloco “estds a tocar na cor?”
Existem duas formas:
1. Ele estd a tocar no azul -> estds a tocar na cor [azul]?
2. Ele estd a tocar na cor de areia -> estds a tocar na cor [cor de
areial?
Quando o camaledo toca numa determinada cor, temos de
mudar a sua aparéncia e também temos de o fazer dizer o local
onde se encontra. Podemos alterar a aparéncia do sprite
alternando entre os seus varios trajes. Isto é feito através do
bloco Aparéncia/mudar o traje para [opgdo] onde podemos
selecionar o aspeto que pretendemos. Para fazer com que o
camaledo fale, usamos o bloco Aparéncia/diz [texto].
Como existem duas possibilidades, podemos usar o bloco condicional
“se —, entao”
Podemos escolher a cor que queremos verificar, e automaticamente a

~ 0

outra cor ficara no “entdo”. Como amostra, escolhemos a cor de areia:
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" estis a tocar na cor

¥ B Estouz-apanharsolnapraia
3

muda o traje para kameleon_oranzen

[Passo 5]
Para situacBes em que temos de executar certos comandos durante
todo o programa, usamos o loop infinito. Tudo aquilo que fica sob o
“loop infinito” ird ser executado repetidamente. Neste caso, podemos
dizer aos alunos que é exatamente isto que pretendemos para criar
este jogo.

[Codigo final]

i 4 Vo dbmr e pore T *
s vne @ED » Vot s omrdinads o
- mibimres 4 bbb a4 bedd, sevislts

e e e Lo}

[Versdo completa]

[Passo 1]

Pedimos aos estudantes para editar o cenario de forma a que fique
dividido em trés 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
areia, chapéus de sol, arvores, etc...., desde que tenham em atencdo
gue ndo devem escolher itens muito grandes e completamente de
cores diferentes do que o cenario, porque nesse caso o bloco de
sensor de cor ndo serd capaz de reconhecer em que parte do cenario a

personagem se encontra.
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[Passo 2]
Os estudantes tém de desenhar um camaledo e pintar a sua pele com

cinco combinacdes diferentes, representando a sua posicdo na cena:

[Passo 3]

Primeiro, tém de fazer, usando as teclas, com que o seu camaledo se
mova em quatro direcles diferentes. Podem escolher a sua prépria
combinacdo (por exemplo, teclas de setas ou WASD). A este ponto, é
expectavel que, com base em atividades anteriores, os estudantes ja o
saibam fazer. E importante relembrar aos alunos que se a personagem
ird sair do stage se ndo 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 pouco mais
realista, queremos que ele se vire para a esquerda e direita na diregdo
horizontal para a qual estamos virados (usando o bloco aponta em

diregdo a).

[Passo 4]

Apresentamos aos estudantes a possibilidade de a personagem ter
sensores para as cores em que toca. Com o bloco “estds a tocar na
cor?” podemos obter a informacgdo, na forma de valores booleanos —
verdadeiro ou falso se ele estiver a tocar em determinada cor. Como

recebemos valores booleanos neste bloco, podemos usa-lo para a
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condicional if, onde é decidido se queremos executar comandos
listados no seu corpo ou nao.
De seguida, discutimos com os estudantes quais serdo as diferentes
posicdes do camaledo na cena, e como podemos expressa-las usando
o bloco “estds a tocar na cor?”
Ha 5 posicdes possiveis:
1. Ele estd completamente na parte azul -> estas a tocar na cor?
[azul]
2. Ele esta entre a parte azul e a parte da areia -> estas a tocar na
cor [azul] E estds a tocar na cor [cor de areia]
3. Ele estd completamente na parte da areia -> estds a tocar na
cor? [cor de areia]
4. Ele estd entre a parte da areia e a parte verde -> estds a tocar
na cor [cor de areia] E estds a tocar na cor [verde]
5. Ele estd completamente na parte verde -> estds a tocar na cor?
[verde]
Quando o camaledo encosta numa determinada cor, temos de mudar
a sua aparéncia e também temos de o fazer dizer o local onde se
encontra. Podemos alterar a aparéncia do sprite alternando entre os
seus varios trajes. Isto é feito através do bloco Aparéncia/mudar o
traje para [opcdo] onde podemos selecionar o aspeto que
pretendemos. Para fazer com que o camaledo fale, usamos o bloco
Aparéncia/diz [texto].
Em primeiro lugar, tratamos das situagcdes mais simples, em que o

camaledo é totalmente da mesma cor do que a cena:

De seguida, formamos uma expressao légica, com o uso do operador

légico E, porque queremos verificar se o camaledo esta a tocar duas
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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
condicGes estardo selecionadas apenas uma vez. Temos de chamar a
atencdo para tal porqué controlamos o movimento da personagem
principal, e a posicdo do camaledo estard a mover-se durante o jogo
todo. Por isso é que temos de verificar se estas condi¢Bes estdo
selecionadas, ndo apenas uma vez, mas durante o jogo completo!
[Passo 5]

Em situacGes nas quais temos de executar comandos durante toda a
duracdo 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.
[Codigo final]
L e e :
i e - A

i —
By e e o &

- TONTIEIRTETEY)

Wherw 4 tus Benccie pes @30 *
whvvnne @ED 4 Vow smerdrasds «
e R e

whirene EED 4 s corardenade v

sdaisas G 3 s tonrdenada ¢
e milieeses 4 bater ne Seola aeets

[Estudantes ajustam o cédigo]

Para simplificar esta atividade, podemos preparar parte do codigo
previamente num template e pedir aos estudantes que o completem.
Os estudantes que seguiram o caminho de aprendizagem sugerido ja

aprenderam a mover objetos usando teclas. Podem, por isso, incluir o
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codigo de movimento no template. Podem modificar as definices das

teclas, de teclas de setas para personalizadas (WASD, por exemplo).

" - By e e AT

Para ajuda-los a compreender o conceito de /loop infinito e perceber
como o utilizar para verificar a cor do cendrio, podes incluir cédigo
para detetar duas situacdes: 1) o objeto é inteiramente de uma soé cor,
2) o objeto toca duas cores ao mesmo tempo. Pedimos aos estudantes
que completem o cédigo para ambos o0s casos.

Template sugerido:

e estis a tocar na cor | ,entio‘

[ T Estouenira 0 0ceaNa e 3 D33
b

| muda o fraje para kameleon oranzen moder 3

Instrumentos e recursos e  Atividade completa no Snap!:
para o Professor Basico:

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. Nauci se programirati in
postani racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

° Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za

otroke. Ljubljana: MK.
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Recursos/Materiais para os e Template no Snap!:

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

meleon template

e Atividade pré-construida no Snap!:

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

meleon half baked

® Instrucdes para 0s estudantes

(C4G6_InstructionsForStudent.docx)
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Cenario de aprendizagem 7 - Ajudar o Principe e a Princesa a encontrarem os seus animais

Titulo do cendrio de

aprendizagem

Helping Prince and Princess to find their animals

Experiéncia prévia de

Adicionar texto ao sprite

programagao Movimento de objetos com as setas usando eventos
Usar o condicional para estds a tocar para o estado do objeto
Usar eventos

Objetivos de | Objetivos gerais de aprendizagem:

aprendizagem

Condicionais para estds a tocar [cor]
e Movimento seguindo coordenadas
e levanta a tua caneta, baixa a tua caneta
e (Cordacaneta
Objetivos especificos de aprendizagem orientados para o pensamento
algoritmico:
e O estudante usa a condicional “if” para o estado dos objetos e
coloca o objeto de volta, se tocar determinada cor
e O estudante determina coordenadas x e y iniciais para o sprite
e O estudante levanta e baixa a caneta para desenhar uma
linha/caminho
e O estudante muda a cor da caneta dependendo do par que est3
a conectar
° O estudante apercebe-se que no inicio tem de apagar todos

0s caminhos anteriores

Objetivo, tarefa e
breve descricdo das

atividades

Breve descrigdo: Os estudantes tém de ajudar a Princesa a encontrar o seu
gato e o Principe a encontrar o seu cdo. Para tal, tém de ir até a Princesa e
mostrar-lhe, desenhando uma linha, o caminho até ao seu gato, fazendo
depois o0 mesmo com o Principe. Os estudantes tém de evitar encontros
entre os dois animais, para que os caminhos ndo se cruzem.

Tarefas: Em primeiro lugar, os estudantes tém de escolher o cenario
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apropriado (labirinto). Depois adicionam cinco sprites ao labirinto (o seu
sprite (uma rapariga), uma princesa, um principe, um cdo e um gato.
Depois, tém de programar movimento com setas (usando eventos) para a
rapariga, tendo em aten¢dao que a imagem ndo 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,
gue limpa o caminho, e a rapariga que dara as instrucdes.

Objetivo: Os estudantes irdo aprender a desenhar através do movimento
com as setas. Além disso, irdo aprender a usar condicionais para impedir

gue o sprite se mova pelo ecra todo.

Duracao da Atividade

30 minutos

Estratégias e métodos
de ensino e

aprendizagem

Aprendizagem ativa, aprendizagem baseada em game-design, resolucdo de

problemas

Formas de ensino

Aprendizagem Presencial

Trabalho individual

Sumario da licdo

(Motivacao-Introducdo, Implementacdo, Reflexdo e avaliacdo)
Logo no inicio, é dado aos estudantes:

e (Cenario

® Sprite da rapariga

e (Cddigo do movimento numa diregdo

A rapariga decide ajudar a Princesa a encontrar o seu gato e o Principe a
encontrar o seu cdo. Para tal, irda desenhar os caminhos a percorrer até aos
animais. Para evitar confusdo, os caminhos devem ser de cores diferentes e

nao devem cruzar-se.

120



CODINGAGIRLS Co-funded b he
+ m
2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

[Passo 1]

Nos pedimos aos alunos que editassem o cenario de plano de fundo - um
labirinto. Para a implementacdo do “se estds a tocar na cor” ou o cenario
(relva) deve ser monocromatico ou o caminho deve-se ter uma moldura
monocromatica, como no nosso caso. Para evitar esses problemas com
encontrar o cendrio apropriado nds disponibilizamos o cenario.

[Passo 2]

Os estudantes ja tém a rapariga no inicio. Eles precisam encontrar outros
guatro sprites (imagens) e coloca-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 codigo:

NS =t N

altera o teu tamanho para @ %

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

[Passo 3]
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Depois eles tem que fazer o movimento da rapariga em quatro diregdes
utilizando as teclas. Assumimos que os estudantes ja saibam fazer isso
devido as aulas anteriores. De qualquer modo nds damos o cédigo de uma

direcdo, que os ajudam a construir os outros trés.

qumao Mpnﬂmn tecla ssta para cima

altera a tua coordenada x para @)
altera a tua coordenada x para &)

Qmmmimmnm seta para balxo.

aitera a tua coordenada x para @&[D

Quando alguém pressionar a tecla seta puraa droia

altera a tua coordenada x para @D

[Passo 4]

No préximo 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 tras. Nos ndo vemos aqueles dois passos e é como
se a rapariga continuasse na mesma posicao. Esse é um codigo para mover-

se para a direita, portanto 10 passos para tras significa trocar x por -10.

$8 estis a tocar na cor , entdo

altera a tua coordenada x para &)

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

seta da direita:

‘Quando alguém pressionar a tecla sota para a dirolia

altera a tua coordenada x para @)

S8 estas a tocar na cor , entdo

altera a tua coordenada x para @)
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E necessario fazer o mesmo para as outras 3 dire¢des.
[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

atecla...".

[ baixa a tua caneta |

| Quando sigué: a tects o |
[ levanta a tua caneta ]

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.

altera a cor da tua caneta para altera a cor da tua caneta para ||

[Passo 6]

Por fim, os estudantes programam o comando “quando se clica na
bandeira verde”, onde adicionam algumas instrucdes que a rapariga diz no
inicio.

Ao jogar, para-se e joga-se novamente, os estudantes verdo 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 comeca nas
determinadas coordenadas, que estdo dentro do caminho e ndo na relva).
Para determinar as coordenadas de inicio 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 movimentacdo, onde encontra-se a posi¢do x

e y. Ao clicar na posicdo x descobre-se a posicdo x da rapariga, ocorre o
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mesmo comyy.

Quando alguém clicar em

altera o teu tamanho para P %

levanta a tua caneta

apaga tudo do palco

. "8 Helpthe-Prince-andthe-Princess-tofind thelr-animals - [Ny 110 0 4 1
[ F3 Show-themthe-rightway by-drawingthe-path i 11 1L 8 4 B

" "3 Be-careful,paths'may-notcross e L0 4 B

[Cédigo Final]
Rapariga

Quando alguém pressionar a tecla seta para cima

altera a tua coordenada y para @)
altera o teu tamanho para € %

levanta a tua caneta

apaga tudo do palco altera a tua coordenada y para @)
eip-the-Prince-and-the-Princess-iofind-their-animals -1 e "8 4 B

' "8 Show them the-right-way-by-drawing-the-path L 12 1128 4 B

Quand ressi tecl ta balx:
diz durante € s SR DN IR 1213 pars bab
aitera a tua coordenada y para @)

S8 estids a tocar na cor , entido

S8 estis a tocar na cor , antdo

Quando alguém pressionar a tecia o altera a tua coordenada y para @D
levanta a tua caneta

) Quando alguém pressionar a tecla seta para a esquerda
Quando alguém pressionar a tecla d altera a tua coordenada x para @)
baixa a tua caneta %6 estds a tocar na cor , entio

altera a tua coordenada x para @D
Quando alguém pressionar a tecla p

altera a cor da tua caneta para

Quando alguém pressionar a tecla seota para a direita

Quando alguém pressionar a tecla b
altera a tua coordenada x para @[

altera a cor da tua caneta para
8 estis a tocar na cor , ento

altera a tua coordenada x para @)

Exemplo Princesa:

Quando alguém clicar em

aitera o teu tamanho para @3 %

[Tarefas adicionais]
Os estudantes podem adicionar as tarefas extras se desejarem ou podem
seguir as tarefas abaixo:

e Determine as coordenadas iniciais para o Principe e para a Princesa

e escreva o codigo do movimento deles. Determine o tamanho
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apropriado para eles. Eles devem desenhar um caminho para os
animais deles.
e Adicione outro sprite (animal) para a rapariga.
e (Cada sprite deve desenhar com uma cor diferente.
® Ajuste as instrugdes iniciais.
Adicione instrucdes 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 e Atividade completa em Snap!:
recursos para o] https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%
Professor 20Prince%20and%20Princess%20t0%20find%20their%20animals

e Atividade em Snap! com tarefas adicionais (possivel solucdo):

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

e%20and%20Princess%20t0%20find%20their%20animals%20%2B%

20Add.%20Task

e Llajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.

Ljubljana: MK.

Objetivo, tarefa e e Atividade pré-construida no Snap!:

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

atividades €%20and%20Princess%20t0%20find%20their%20animals%20-

%20Part

® Instrucdes para os alunos (C4G7_InstructionsForStudent.docx)
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Cenario de Aprendizagem 8 - Desenhar com giz

Titulo do cenario de | Desenhar com giz
Aprendizagem
Experiéncia Prévia de | Adicionar texto para o sprite
programagao Desenhar com caneta (pen up, pen down, definir cor)
Mover-se com 0s passos
Utilizar loops
Utilizar eventos
Objetivos de | Objetivos Gerais de Aprendizagem:
Aprendizagem ® Repetir o Loop
® \Virar para 90 graus
e Apontar em direcao
e Mudar cenario
Objetivos de aprendizagem especificos orientados por pensamento
algoritimico:
e Estudantes usam loop repeat quando os mesmos blocos repetem-
se 2/4 vezes
e Estudantes usam virar para 90 graus quando desenham diferentes
formatos (quadrado, retangulo e a letra "T")
e Estudantes percebem o significado de apontar em dire¢ao 90
e Estudantes sabem como mudar o cendrio em combinacdo com
um evento quando a tecla é pressionada
Objetivo, Tarefa e | Descricdo breve: O jogador recebe trés planos de fundo diferentes e tem
uma breve descricdao | que conectar pontos em trés formatos diferentes - um quadrado, um
das atividades retangulo e a letra "T".
Tarefas: Os estudantes escolhem o fundo “boardS” e iniciam a
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desenhando um quadrado. O ponto de inicio é o ponto "A". Enquanto
desenham o quadrado, certos passos repetem-se 4 vezes, portanto ao
invés de escrever o mesmo codigo 4 vezes, pode-se utilizar um loop
repeat 4 vezes. Depois desenha-se um retangulo, também utilizando um
loop repeat, dessa vezes repete-se 2 vezes. Na Ultima tarefa deve-se
conectar os pontos no formato da letra "T", onde deve-se descobrir o
numero de passos. Pode-se usar o loop repeat quando possivel.

Objetivo: Estudante serao introduzidos a desenhar diferentes formas com
um cédigo. Eles aprenderdo a usar o loop repeat para encurtar o cddigo e

mudar o cenario.

60 minutos

2018-1-SI01-
&
Duragao das
atividades
Estratégias e

Métodos de ensino e

aprendizagem

Aprendizagem Ativa, Aprendizagem através de game-design, resolucdo

de problemas

Formas de Ensino

Trabalho presencial

Trabalho Individual/ Trabalho em pares

Sumario da Ligao

(Motivacdo-Introducdo, Implementacao, Reflexdo e Avaliacdo)
Inicialmente é dado aos estudante:

® Trés planos de fundo com todas os pontos que devem ser

conectados

® Imagem de um giz
O giz quer desenhar um quadrado, um retangulo e conectar os pontos
para fazer o formato da letra "T", mas ndo sabe como se mover e como
se virar. Escreva um cédigo e mostre ao giz como fazer isso!

[Passo 1]
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Estudantes iniciam com esse cendrio. Eles escrevem um cédigo para
desenhar um quadrado. Iniciando no ponto "A"” eles movem x passos até
o ponto "C", vira 90 graus para a esquerda, move x passos até o ponto

"A" (e vira 90 graus para a esquerda).

Utilizar o virar 90 graus ¢ a forma mais facil, uma vez em que podemos
usa-lo sempre (apenas depende se queremos virar para a esquerda ou
para a direita). Usar ponto em direcdo 09, 909, 1809, -902 é outra opcao,

mas é mais complicada de se utilizar porque temos quatro opc¢des
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distintas e ndo podemos utilizar o repetir loop nas mesmas.

O bloco Espera 1 sequndo é adicionado apenas para se ver o desenho /
todos os passos. Sem esse bloco o cddigo 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 codigo, se
possivel. Ha alguma parte que repete? A resposta é sim. Ao invés de
escrever o mesmo codigo 4 vezes, dentro da programacdo utiliza-se

repetir loop.

4

lcspnra 1 s

'cspora 1 s

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

bloco pen down antes do repeat loop.

 baixa a tua caneta_

Se quisermos que o giz ndo fique a girar enquanto vira, clica-se em "don't

rotate" em direcdo ao bloco.

[Passo 2]

Para ativar o cdédigo, os estudantes utilizam o bloco de evento, por
exemplo, quando a tecla S estd pressionada. Pode-se também definir a
cor da caneta, e, assim como ja sabe-se devido as 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 permaneca nestas coordenadas).

Por vezes, acontece pararmos o programa durante o jogo e entdo a
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imagem vira em uma "direcdo estranha". Isso é um problema quando o
jogo comeca novamente, se a imagem virou erradamente, ird, por
exemplo, para baixo e ndo diretamente para o primeiro passo. Para

evitar esse problema, adiciona-se um block point na dire¢céo 90°.

altera
apaga tudo do palco
levanta a tua caneta

altera a tua direccio para £ °

vai para as coordenadas (x: @5 , v: @ )
baixa a tua caneta

. anda @) passos

[Passo 3]

Apds desenhar um quadrado, queremos desenhar um retdngulo. Isso

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

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

Ao clicar em planos de fundo podemos ver todos os trés planos de fundo
necessarios (boardSquare, boardRectangle, boardT), ja preparados para

essa atividade.
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board

Culoew Conarios Bons

boardSaunre

boardMectanale

Boara¥

BoardAdainons

bonrd

Para programar um codigo os estudantes devem clicar em Scripts. Para
programar mudar um cenario escolhido escolhe-se um bloco de eventos
guando a tecla R estd pressionada e depois troca-se para personalizar

boardRectangle.

P

Guldes Cenarlos Sons

R\ oy H e ot Ssionar a tecia

muda o traje para boardRectangle

a) Seleciona-se o giz.
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Abaixo do cddigo do [Passo 2] os estudantes adicionam um bloco, onde
eles dirdo ao jogador o que fazer para mudar o cenario, que é, pressionar

a tecla "R".

Pl Prass Rtorcontinue. B 2 B =)

[Passo 4]

Apods pressionar a tecla "R", o cenario muda para este. Assim com
anteriormente, precisa-se conectar os pontos e desenhar um retangulo.
Os estudantes podem copiar o bloco de cédigos anterior e corrigi-los para
que o programa desenhe um retangulo.

Muda-se a repeti¢ao de loop. Agora, o loop vai-se repetir 2 vezes.
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anda passos

espera 1 s

gira t. L ©

espara 1 s

1 =5

espera

gira & €D °

espera 1 s

[Passo 5]

Apds desenhar um retangulo, os estudantes irdo conectar os pontos no

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

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 ecrd), onde

devem escrever o cédigo para mudar o cendrio. Eles fardo isso

com quando a tecla T pressionada e depois trocar para

personalizar boardT.

muda o traje para boardT

b) Clica-se novamente no giz e abaixo do cdodigo do [Passo 4]
adiciona-se um bloco, onde dirdo ao jogador o que fazer para

mudar o cenario, que é, pressionar a tecla "T".

diz EEER ey durante (E) s
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[Step 6]

Depois de pressionar a tecla "T", o cenario muda para esse. Assim como
no anterior, precisa-se conectar os pontos e desenhar a letra "T"” Os
estudantes podem copiar o bloco de cédigos anterior e corrigi-los. Os
estudantes terdo que mudar as coordenadas, que ndo sdo as mesmas
gue as anteriores. Eles jd sabem como determinar as coordenadas certas
devido a atividade anterior. Depois devem escrever um cédigo para
desenhar a letra "T". Eles precisam descobrir o nimero de passos. Uma

solucdo possivel é:
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[Passo 7]
Uma vez em que mudamos o cenario, nds podemos retornar ao primeiro
cendrio para desenhar um quadrado. Entdo os estudantes terdo que
adicionar um ultimo cddigo. Deve-se repetir o [Passo 3/5].
a) Clica-se no fundo (named board, no lado direito do ecrd), onde
eles escrevem um cdédigo para mudar o cenario. Eles fardo isso
com enquanto a tecla S estd pressionada e depois mudam para

personalizar boardSquare.

switch to costume boardSquare
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b) Clica-se novamente no giz e abaixo do cdédigo do [Passo 6]
adiciona-se um bloco, no qual eles dirdo ao jogador o que fazer

para mudar o cendrio, que é pressionar a tecla "S".

say P:ess-s-tostanlmme-ba;tnma._ &) secs

[Cédigo Final]

WHare & oo da Pus Cconeta pars

mpags tedc do palco
lovernta & tus canets

[Tarefas adicionais]
Os estudantes podem adicionar tarefas extras de acordo com os seus
desejos ou podem seguir as tarefas seguintes:

e Adicionar um fundo novo e desenhar alguns pontos.

® Escrever um cédigo que conecta os pontos. Pode-se desenhar um

cenario ou utilizar algum ja fornecido.
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Instrumentos e
recursos para o

Professor

Toda a atividade em Snap!:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing

%20wWith%20a%20chalk

Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.

Ljubljana: MK.

Referéncias/
Materiais para o0s

estudantes

Atividade pré-construida em Snap!:

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing

%20with%20a%20chalk%20-%20Part

InstrucBes para os alunos (C4G8_InstructionsForStudent.docx)
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Cenario de Aprendizagem 9 - Apanhar o lixo e limpar o parque

Titulo do cenario de

Aprendizagem

Apanhar o lixo e limpar o parque

Experiéncia  Prévia

de programacdo

Definir as coordenadas iniciais

Definir o tamanho do sprite

Adicionar texto ao sprite

Movimento do objeto com a setas de direcdo

Usar as condic8es estd a tocar em para alterar o estado do objeto

Objetivos de

Aprendizagem

Objetivos gerais de aprendizagem:

Objetivos de Aprendizagem especificos com base em um pensamento

em algoritmo:

Varidveis

Mostrar e esconder sprites (imagens)
Duplicar sprites (imagens)

Duplicar um bloco de cdédigo

CondicGes

Os alunos usam variaveis para contar o desperdicio coletado.
Os alunos utilizam esconder imagem quando a mesma é
tocada e mostrar a imagem novamente no inicio do jogo

Os alunos sabem como duplicar as imagens (por exemplo: de
uma garrafa para quatro garrafas).

Os alunos sabem como duplicar um bloco de cddigo (da
imagem de uma garrafa a uma imagem de papel ).

Os alunos sabem como utilizar as condicGes para confirmar se

o sprite é revelado e se todo o lixo é apanhado.

Objetivo, Tarefa e
uma breve descri¢ao

das atividades

Breve descricdo: O parque esta cheio de lixo e a rapariga decide
limpa-lo. Apds apanhar todo o lixo, ela pde tudo no caixote do lixo.

Tarefa: Os alunos devem comecar por definir as coordenadas iniciais
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para a rapariga. O jogo termina quando a rapariga recolher todo o lixo
e coloca-lo no caixote de lixo. Para que isso aconteca, os alunos terdo
de utilizar varidveis para contar os pontos ( 1 lixo apanhado = 1
ponto). Quando a rapariga toca no lixo, ela recolhe-o, o lixo se
esconde e o numero de pontos aumenta para 1. Quando ela ndo
cumpre a tarefa de recolher todo o lixo e vai ao caixote de lixo mais
cedo do que o previsto, o caixote diz que ela deve recolher todo o lixo
e so depois voltar.

Objetivo: Os alunos aprenderao como usar varidveis e como duplicar

blocos de cddigo ou todas as imagens

Duragao das | 45 minutos

atividades

Estratégias e | Aprendizagem ativa, aprendizagem baseada em game-design e
Métodos de ensino e | resolugdo de problemas.

aprendizagem

Formas de Ensino Ensino Presencial

Trabalho individual

Sumario da Licdo: (Motivacdo-Introducdo, Implementacdo, Reflexdo e avaliacdo)
E dado aos alunos inicialmente:

e C(Contexto

e A imagem da Rapariga (com o codigo de movimento), a

imagem da garrafa, a imagem do papel e a do caixote de lixo

A rapariga deseja fazer uma caminhada e aproveitar o seu dia no
parque. No entanto, quando chega ao parque, encontra-o repleto de
lixo, e ela decide recolher todo o lixo. Finalmente, apds a limpeza, ela

consegue deitar-se na relva limpa e aproveitar o dia de sol.
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[Passo 1]
O fundo é dado, assim como a imagem da rapariga com o cédigo para

movimento com chaves e condi¢des caso a linha castanha seja

Quando algesm pressionar a tecla sempa=om=
altera 2 he direccao para m »

Guarrits aligebes pormminie & 1033 o e Lhu
S8 estas 3 locar na cor , enizo

. saids & Bacar nx coc

Quands alyuém pressionar 2 tads 523730 s el Quande alguim pressionar 2 tacs = pozafreh -
ahtera 2 twa direccio para Y * iﬂmatnadim(;inpin&“

g8 estas a tocar na cor , entin s estis 3 tocar na cor | entag

Os alunos devem definir as coordenadas iniciais para que a rapariga
seja capaz de ir do bloco x a y. As coordenadas sdo escolhidas
individualmente, mas é crucial que estejam no percurso. Os alunos ja

sabem como definir as coordenadas iniciais devido as atividades
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previamente realizadas. Eles também podem adicionar algumas

instrucdes, por exemplo:

vai para as coordenadas (x: EEFD , v: & )
{: '+ 3 PokupirssveroipatkesrsiaviFihrurkantorzassmeD Jae AT 5

[Passo 2]

Para contar a quantidade de lixo que a rapariga recolheu, iremos usar
variaveis.

O que é uma variavel ?

A varidvel é como uma caixa onde guardamos algumas informacdes.
No nosso caso, conseguimos ver a nossa variavel como uma caixa ,
designada por pontuacdo. Quando a rapariga recolhe um lixo, o lixo é
guardado numa variavel de pontuacdo. Esta varidvel conta quanto lixo
a rapariga recolheu.

Como criamos uma variavel?

‘Qual'o nome da vanavel?

Movimento { Controlo

Aparéncia Sensores ®, para todos os objectos _/ apenas para este objecto

{ Operadores

OK | Cancelar |

Selecionamos o bloco laranja de “Varidveis”, depois selecionamos o
botdo Fazer uma “Varidvel”, escreva o nome de uma varidvel e

selecione o botdo OK. Depois disto, o bloco de pontos aparecera.

Se a caixa for verificada, a varidvel com o seu valor estard visivel no

ecra.
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No inicio do jogo, o valor da variavel tem de ser O, pois o lixo ainda
ndo foi recolhido. Abaixo do cédigo do [passo 1] o aluno deve

72

adicionar o bloco “altera_para_” e atribuir o valor 0. Ao selecionar
drop down no menu, eles conseguem escolher a variavel apropriada,

0s pontos.

[Passo 3]

Os alunos escrevem o codigo para a garrafa. A ideia é que a imagem
desapareca ( o que significa estar escondido) quando toca na
rapariga.

O cddigo ird comecar quando a imagem toca a rapariga. A partir dai
temos de pensar em qual situacdo ela deve apanhar o lixo. Se
decidimos que o lixo se esconde quando é recolhido, sé é possivel
apanhar se o lixo ainda estiver 18 = estar visivel. Se a imagem da
garrafa continuar 13, deve ser recolhida e despejada na “caixa da
variavel”. Deste modo, antes havia um total de O elementos na
varidvel de pontos, agora ha o valor 1. Podemos concluir que ao
apanhar o lixo, muda-se o numero da varidvel (pontos) para 1 e

aumenta sempre nesse valor. Quando o lixo é recolhido, escondemo-

Agora podemos testar se o cédigo esta correto

Selecionamos a bandeira vermelha e recolhemos a garrafa .Deste
modo, a garrafa deve desaparecer e o numero de pontos deve ser 1.
Depois, ao iniciar uma nova partida do jogo, selecionamos a bandeira

vermelha. O que acontece? Onde estd a garrafa agora? A garrafa est3
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escondida, escondemos anteriormente. Assim sendo, no inicio do
jogo, devemos programar de modo a que a garrafa esteja visivel.

Conseguimos fazer isso ao selecionar o bloco mostra-te

I M

[Passo 4]

Agora os alunos querem ter mais garrafas no seu jogo para poderem
duplicar facilmente a imagem. Para isso, devem selecionar com o

botdo direito do rato na imagem e escolher a opc¢do duplicar.

mostra-te ’

duplicar
clonar

girl boca
‘ ‘ remover
progenitor..

papr(3)  paprid) EEEtUIElS

Agora, apenas selecione com o rato a nova garrafa e leve-a até a
algum lado dentro do labirinto.

Eles podem repetir este passo e duplicar a garrafa novamente.

[Passo 5]

Agora os alunos querem ter o mesmo codigo para a imagem do papel
. Eles conseguem duplicar o cddigo da garrafa ao clicar com o lado
direito do rato no bloco de cédigo:

- Fazer ums copia do
ajuda... bloco e sgams-ia

duplicar

remover
fotografia do guido..

adicionar anel

E largd-lo sobre a imagem do papel, ao selecionar com o rato no

papel
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Podem repetir este passo para duplicar o bloco de cédigo quando a
Bandeira verde é selecionada — mostrar

Também podem repetir [Passo 4] e duplicar toda a imagem para que
haja mais lixo de papel no labirinto.

[Passo 6]

A Ultima coisa que os alunos devem fazer é escrever um cédigo para o
caixote de lixo. A imagem do caixote ja é dada, eles podem mové-la
para qualquer lugar dentro do labirinto.

Para além disso, o codigo ira ser ativado quando a rapariga o tocar. O
caixote terd de verificar se todo o lixo foi realmente recolhido. Gracas
as variaveis de pontuagdo, isto serd facil de ser conseguido. Digamos
gue temos 8 tipos de lixo, os alunos terdo de verificar se a pontuacao
equivale a 8. Caso os valores coincidam, significa que todo o lixo foi
recolhido, caso contrario ndo. Eles utilizardo a condicdo if e sera
adicionado algum texto para informar ao jogador se ele conseguiu

recolher todo o lixo ou ndo.

| diz Parabens‘conseguiu‘recoihertodo orfixol fi FT=11 7 e s

diz R e ] durante EP =

[Cédigo Final]

Rapariga
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| wilis « tocer ne cor

| Guaade Agubn pressiaae 3 tecda = pas 5 e
altern = tus dismcghon pars €30

wnsds @ED paneus

[ watin & tacar na cor ) wedia

Yoandie slgmton pressemss o bexld wts son s cnames

aNorn 4 tus dirwcie pars D

R e R

Quandn wlymiurt pressmmar 3 bexle wwts jm e taer
alizrs & tua diswecie pars EED *

B walin &t ne L ) et

Garrafas / Papéis

Quando alguém clicar em

Quando o rato = estis a tocar em boca
se estas a ser mostrade |, ent3o
adiciona a BODOV] o valor P

esconde-te

Caixote de Lixo

Quando alguém clicar em

se pontuacio =[] , entdc

[\ + M FarabénsConseguivrecolhertodosodixe! i TEETH s

r
P T8 Voltzsquando-tiverrecolhidotodorelivo [ e L R 2 )

[Tarefas adicionais]
Os alunos podem adicionar tarefas adicionais se quiserem, ou podem
seguir as tarefas abaixo indicadas:
e Adicionar outro tipo de lixo. (Por exemplo: Lixo
biodegradavel).
° O caixote de lixo pode dizer por exemplo: “Recolheste X

garrafas, Y papéis e Z melancias”.
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® Se 0 jogador ou jogadora apanhar todo o lixo, o caixote
poderd dizer: “Parabéns! Conseguiste recolher todo o

lixo!”
® Se o jogador ou jogadora ndo recolher todo o lixo, o caixote
poderd informar quais tipos de lixo ainda ndo foram
recolhidos, por exemplo: “ Ainda ndo recolheste todas as
garrafas”, “Ainda ndo recolheste todas as melancias” e “Volta

guando recolheres todo o lixo”.

Instrumentos e|e® Todas as atividades em Snap!:

recursos para o | https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%20

Professor up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park

° Atividades com tarefas adicionais (solu¢des possiveis):

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

up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park%20%2B%20Add.%2

OTask
° Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.

e \Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.

Ljubljana: MK.

Recursos/Materiais ° Atividades Pré-construidas em Snap”:

para alunos https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=

Picking%20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20pa

rk%20-%20Part

® Instrucdes para o aluno

(CAG9_InstructionsForStudent.docx)
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Cenario de Aprendizagem 10 - Alimentar os gatos

Titulo do cendrio de | Alimentar os Gatos

Aprendizagem

Experiéncia Prévia de | Condigdes ( bloco se, entdo, sendo, )

programacao e Imprimir o texto (bloco diz)
Objetivos de | Objetivos gerais de aprendizagem:
Aprendizagem e  Definir e aumentar o valor da varidvel,

° Atribuir uma um valor da variavel dentro/fora do loop

e [oop (repetir nvezes),

® numeros aleatérios,

e concatenar uma string,

e operadores: ldgica, aritmética,

® |nput
Objetivos de aprendizagem especificos orientados para um
pensamento com base algoritmica.

e Os alunos reconhecem a situagao for que usa repetir n vezes o
loop / ciclo,

e O aluno é capaz de diferenciar entre a atribuicdo de um valor
em todas as interacGes do loop/ciclo e apenas uma vez antes
do mesmo.

® Os alunos usam o bloco input para obter o nimero do jogador.

e Os alunos sabem como usar operagdes aritméticas para gerar a
resposta certa.

e Os alunos usam a frase se - entlo para verificar o nivel de
assertividade da resposta do jogador, e assim, dar a resposta
mais apropriada,

® O aluno sabe como usar uma variavel para contar as respostas

correctas.
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Obijetivo, Tarefa e uma
breve descricio das

atividades

Breve descricdo: Programar um jogo onde o jogador tera de realizar
dez cdlculos de multiplicacdo e contar as respostas correctas.

Tarefa: Programar a atividade e a forma como a Marta ira perguntar
repetidamente aos jogadores pelo nimero de gatos que ela consegue
alimentar numa determinada sala do abrigo. O numero depende do
nudmero e tamanho das tigelas. Para cada sala, estes dois niumeros
devem ser definidos aleatoriamente. Também é importante temos de
ter um contador para contar as respostas correctas. No primeiro
abrigo, é importante aparecer a explicacdo da tarefa para o jogador e
apenas depois disso o jogo pode comecar. O jogo acaba apds a Marta
ter perguntado o nimero de gatos dez vezes. Todas as vezes, ela tem
de responder se a resposta dada estd correta ou ndo. No final da
atividade, ela tem de explicar resumidamente o nivel de sucesso do
jogador(a), dizendo quantas vezes o jogador acertou e quantas vezes
ele estava errou.

Os alunos serdo introduzidos ao conceito de atribuicdo multipla de
valores aleatdrios varidveis dentro de um loop/ciclo e como é visivel a
diferenga de quando fazemos fora do loop/ciclo. Aprenderdo também

como obter, testar e contar a resposta dos jogadores.

Duracgao das

atividades:

45 minutos

Estratégias e Métodos
de ensino e

aprendizagem

Aprendizagem ativa, colaborativa e com base em resolucdo de

problemas.

Formas de Ensino

Ensino presencial

Trabalho individual /trabalho em pares /trabalho em equipa

148




CODINGAGIRLS Co-funded b he
+
2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

Sumario da Licdo (Motivacdo-Introducdo, implementacao, reflexdo e avaliacdo)

O abrigo visa alimentar os gatos em dez salas diferentes da casa. Em
cada diviséria hd um numero aleatdrios de tigelas (De 2 a 10), de
diversos tamanhos (1 a 5) mas dentro de cada sala os tamanhos das
tigelas ndo variam. O tamanho de das tigelas define quantos gatos
conseguem comer ali, por exemplo: Se o tamanho da tigela for o 3,
significa que 3 gatos conseguem comer ali. Ajude a definir o nimero
de gatos que conseguem ser alimentados em cada divisdo do abrigo.
[Passo 1]

Em primeiro lugar, damos as instrucdes aos alunos para
desenvolverem o design e um background interessante para o jogo. Se
quisermos poupar tempo, podemos fornecer previamente o fundo ja

definido.

[Passo 2]

Temos de selecionar um novo traje para a imagem predefinida da

tartaruga que ird representar a guarda do abrigo de gatos.

[Passo 3]
Para guardar os valores necessdrios precisamos de trés varidveis: 1)
para guardar o numero de respostas correctas, 2) para atribuir um

numero aleatdrio de tigelas dentro de cada sala do abrigo (2-10) e 3)
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para atribuir um nUmero aleatério para a capacidade das tigelas (1-5).
O contador das respostas corretas devera ser definido inicialmente
com o valor O e os outros dois ndo precisam ser definidos antes do
loop/ciclo, porque iremos atribuir sempre um nimero aleatério a cada
iteracdo do loop. Também queremos contar os quartos, mas ndo é
necessario uma varidvel especial para o fazer. Iremos utilizar a mesma
varidavel para o loop. O seu numero sera definido inicialmente com o
valor 1 e aumentard sempre nesse valor para cada iteracdo até que

chegue ao numero 10. Isto é replicado da contagem dos quartos.

[Passo 4]
De seguida, temos de programar as instrucdes para o jogador.
Faremos isso através da opcdo Aparéncia/dizer e esperar um bloco de

n sequndos.

L= B rr miy shelier thererare 10frooms. i 4 SeCs
=V | eacherocnr Fhaver different numberof bowls, st least 2 and*nevermores tharr 10. R 5% ﬂ
S8CS

EP N A thesbowls in*one room* ares thessamessize [ 574 Secs
(=" B But different rooms have different bowl*sizes! i {7 4 SeCs

=l Bowl*sizes cantbes from: 1+tor 5. 10 Secs

[~ B Thessizesof the bowitells us*how many cats we' canfead-witheit. &7 ﬂ Sers

= B P bowl sizer iz 3, F carr feed 3 cats with it [ 74 ﬂ SeCs

="l Please-helr mesfind-the*number of cate I'can fead in‘each roomiff &0 ﬂ SErS

[Passo 5]

Nos discutimos com os alunos quais sdo as acles que irdo acontecer
em cada sala e, por tanto, serdo as mesmas. Estes sdo comandos que
deverdo ser substituidos dentro do bloco do loop para serem
executados durante cada iteracdo do loop/ciclo.

Primeiramente, teremos de atribuir aleatoriamente um valor (1-10)

para o numero de tigelas e os respectivos tamanhos naquela sala em
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especifico (1-5). Depois, teremos de perguntar ao jogador quantos
jogadores conseguiremos alimentar naquela sala. A resposta do
jogador tera de ser verificada, temos de responder apropriadamente
e confirmar se estd correta ( através do contador de respostas
corretas). No final de cada interacdo teremos de aumentar o nimero
dasalaem 1.

[Passo 6]

Para atribuir o nUmero aleatdrios de tigelas e os respectivos tamanhos,

usaremos as [opcBes] Varidveis/alteracdes dos valores com

Operadores/um valor ao acaso entre [n] e [m].

altera PEITEC R oEE para um valor ao acaso entre E) = ELP
altera PR RO para um valor ao acaso entre §J) =

[Passo 7]

Queremos perguntar aos jogadores pelo numero de gatos que
conseguimos alimentar dentro da [cadeia] de Sensores/pergunta e
bloco esperar, caso contrdrio ird aparecer apenas por determinados
segundos e depois sera atualizada com outra nova frase. Desta forma,
os jogadores acabam por esquecer rapidamente quantas
tigelas/tamanhos existem na presente sala. De modo, é importante
construir uma cadeia com origem em uma combinacdo de textos,
referéncias e varidveis usando os blocos Operadores/a jungdo de
[Cadeia 1]. Teremos de expandir este bloco para que a frase completa

caiba.

[Passo 8]

Temos de colocar esta longa frase no espaco dentro da [cadeia] e 0

bloco esperar para obtermos a resposta do jogador(a).

151



CODINGAGIRLS CEJo—funded gy the
r + mm
2018-1-S101-KA201-047013 of ?:;n ;zrop;ﬁr%nioﬁ

LLESF =y number of bowls bowl_size

and

=k | o8
= L Howrmany-cats can*i-feed?

[Passo 9]

Quando o jogador responder, temos de verificar a resposta. S existem
duas situacBes possiveis, o jogador pode estar certo ou errado, entdo
usaremos o bloco Se-Entdo. A resposta correcta é o valor
correspondente da multiplicacdo das tigelas com os tamanhos das
mesmas. Teremos de verificar se a resposta do jogador corresponde a
esse numero. Se a resposta estiver correta, aumentarmos para o 1
contador de respostas corretas. Se estiver incorreta, apenas
apresentamos a resposta correta. Ndo devemos contabilizar as
respostas erradas porque podemos calcula-las através do contador de

respostas corretas.

se a resposta dada = [ number of bowls | - » entdo

adiciona a comect answers o valor §J

L]
F: 78 GreatYouransweriscorect i el 2 X

senao,

[ (v & ThisFisrnottherightnumberofcats. i T =T ]

[Passo 11]
Agora temos de selecionar um Joop/ciclo. Como mencionado
anteriormente, é melhor selecionar o for loop porque a variavel que é

usada para iteracdo é replicada para o contador das divisdes do abrigo.

[Passo 12]
Quando o loop/ciclo parar, o jogo acaba. A partir dai fornecemos a

informacdo com as conquistas do jogador. O Numero de respostas
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correctas é armazenado no contador de respostas correctas; o nimero

de respostas erradas pode ser calculado.

[Final code]

Quando alguém clicar em

altera comect answers  para [i]

diz durante €D =
diz

Enmvcadarsalatenhonimeros variados detigelas *Tenhosemprespelormenus duas-igelas e nomaximo~1 0.+

durante i) s

diz durante @D s

diz durante s
diz durante @ s

[ i+ B Crtamanhordartigelasdiz-nos quantostgatos conseguimos alimentar. L TTET Y B 5

durante @& s
para i de @B a @D, repete

altera number_of bowl= para wm valor ao acaso entre e

altera bowl_size para um valor ao acaso entre 9 5 ]

diz a juncio de i durante s

L]
perqunia

HA T e ol Tigelas. ~Criamanho dastigelas<: [l I o)

a juncio de - .
Quantosgaios consigo aimentar?|

e espera pela resposta

a resposta dada =

adiciona a comect answers o valor §J
J

[\ 7 A Ctimol=Assuarespostsrestdscorractal i THET 5

diz durante @& s
'diz

a juncio de number_of_bowls | bowl_size | [EE9
'durante [ 2 15

se i <[ ,entSo

[\ 7§ Tentesdescobrirornimero ceriode gatos naproximarsalal- il (TEETT 2 5

diz durante @ s

diz a juncio de [Ny correct_answers [y durante
L 5 05

diz a jungio de [ETETRET TGN | correct_answers || 209
durante &) s
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[Versdo basica da atividade]

Para poupar tempo, podemos utilizar a versdo basica do cenario. Nesta
versdo, todos o0s conceitos essenciais estdo incluidos, outras
funcionalidades descritas anteriormente podem ser atualizadas mais

tarde através de upgrades.

Quando alguém clicar em
altera comect_answers  para [i]

altera bowl size para wum valor ao acaso entre e

pergunta

- o IIEE LT T Ol Tigelas. <Crtamanhordastigelas-: 50 -5
_—

& espera pela resposta

8 a resposta dada = [ number of bowls - , entdo |

adiciona a comect answers o valor

"
L 28 Ctimo!A-suaTesposizresidcorectal LI s

diz B ] durante &P =

diz durante @) =

diz ajuncio de i correct_answers [y durante
-

diz (2 juncso de [T E——m—" TR o o newers ) [

durante @ s

Instrumentos e e Todas as atividades em Snap!:
recursos para o https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat
Professor feeding 2

e Llajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.

Ljubljana: MK.
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Recursos/Materiais e Template das atividades:
para alunos https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat feeding
template
® Instrucdes para os alunos (C4G10_InstructionsForStudent.docx)
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Cenario de Aprendizagem 11 - Adivinhar o nimero de gatos no abrigo.

Titulo do cendrio de | Adivinhar o numero de gatos no abrigo

Aprendizagem

Experiéncia Prévia de e condicdes (bloco Se)
programacao e imprimir o texto (bloco dizer)
Objetivos de | Objetivos de Aprendizagem Gerais:
Aprendizagem e valores aleatorios,

e atribuicdo de variaveis,

e resposta do utilizador,

e repetir até o loop/ciclo,

e comparar operadores,

e contador

Objetivos de aprendizagem especificos orientados para um
pensamento com base algoritmica:

® Os alunos atribuem valores aleatérios para a variavel,

® Os alunos usam o bloco input para obter o nimero do jogador,

e Os alunos usam repetir até ao loop, para perguntar
repetidamente ao jogador para que ele introduza o nimero e
realize o teste do valor,

® Os alunos realizam o teste do valor com o sentence if e o
comparador de operadores e dé a resposta apropriada,

® Os alunos definem a condicdo de repeticado do loop para
verificar se o jogo realmente acabou,

e Os alunos compreendem que ndo € necessario testar para
verificar se o jogo acabou, porque ja estd implicitamente
presente nas condicdes,

® Os alunos devem implementar um contador para contar as

tentativas do jogador e usar o valor final para distinguir os dois
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&

possiveis resultado.

Objetivo, Tarefa e | Breve Descrigdo: Programar um jogo simples, em que logo no inicio é
Descricdo breve das | atribuido a uma varidvel um nimero aleatério entre 1 a 100. O jogador
Atividades tentard adivinhar ao digitar os nimeros. E obterdo as respostas se o
valor da resposta for : superior, inferior ou igual ao valor aleatdrio
definido.

Tarefa: Programar o abrigo da Martha para definir o nimero de gatos
aleatoriamente, perguntar ao jogador o seu nome. De seguida, Marta
terd de cumprimentar o jogador com o nome dele ou dela e depois
perguntar repetidamente pelo nimero. Quando o jogador apresentar
0 numero, ela deverd responder: 1) Se a tentativa for inferior ao
numero definido, ela diz: “O numero de gatos é superior”, 2) Se a
tentativa do jogador for superior ao numero definido, ela devera dizer:
“ O numero de gatos € inferior”, 3) Se a tentativa for correta, ela diz:
“Excelente, acertaste no numero de gatos”. Programe o contador que
ird contabilizar todas as tentativas do jogador. Quando o jogador
adivinhar o numero correcto, devera verificar se o numero de
tentativas é inferior a 5. Nesse caso, o jogador recebe o gato, caso
contrario nao.

Objetivo: Os alunos serdo ensinados a realizar as repeticoes até ao
loop/ciclo e como definir as condigdes que serdo capazes de rastrear
implicitamente a condigdo que termina o jogo. Para além disso,
aprenderdao como usar variaveis em situagdes distintas: definir um valor

aleatdrio, um contador ou a obter as respostas dos jogadores

Duragdo da Atividade | 45 minutos

Estratégias e Métodos | Aprendizagem ativa, colaborativa e com base na resolucdo de
de ensino e | problemas

aprendizagem
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Formas de Ensino Ensino presencial

Trabalho individual/Trabalho em pares / Trabalho em equipa

Sumario da Licdo (Motivacdo-Introducdo, Implementacdo, Reflexdo e Avaliagdo)

Marta, a guarda do abrigo de gatos, quer que adivinhem o numero
exacto de gatos que ela tem em seu abrigo. O nUmero de gatos esta
entre 1-100. Quando o jogador(a) tentar adivinhar o numero, ela
responderd se o numero é inferior, superior ou igual a resposta certa.
Se o jogador(a) acertar o nimero em menos de 5 tentativas, recebera
um gato, caso contrario, sera convidado(a) a jogar novamente.

[Passo 1]

A primeira tarefa é fazer um cenario interessante para o jogo. Os
alunos podem desenhar um por conta prépria ou utilizar imagens com

licenca gratuita disponiveis online. Para poupar tempo, podemos

preparar um cenario previamente.

[Passo 2]

Temos de selecionar um novo traje para a imagem (turtle sprite) que
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representard a guarda do abrigo.

[Passo 3]

Nos discutimos com os alunos que este seria um jogo interessante
para ser jogado mais de uma vez, se o nimero de gatos for definido de
forma aleatdria. De modo a tornar o nimero aleatdrio disponivel para
uma comparacdo das respostas, temos de 0s armazenar nas variaveis.
Atualmente, as variaveis (assumimos que eles ainda ndo sabem os
conceitos das listas) sdo a Unica forma de recordar um determinado
valor no snap . Isto deve acontecer quando o programa inicia

(Evento/Quando alguém clicar em bandeira verde).

| el

[Passo 4]

A guarda do abrigo pergunta aos jogador(a) pelo seu nome para poder
cumprimentar-lo(a). Isto é feito da  seguinte  forma,
Sensores/perguntal[como te chamas] e esperar. A resposta do
jogador(a) fica armazenado na built-in varidvel designada resposta
dada. Para cumprimentd-la , temos de participar com algum
cumprimento da [string] armazenada na variavel answer. Isto é feito
da seguinte forma: Operadores/ bloco juncdo [string 1][string 2]. Para
exibir o texto, usamos Aparéncia/diz [string] durante n segundos.
Também utilizamos esses blocos para escrever instrugcdes de como
deve-se jogar o jogo. Podemos também enfatizar que é muito

importante estar atento a duragao da exibi¢cdo do texto.
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[ A O3, seursourasMartaGuardasdorAbrigod i [TT= 1 0 5
pergunta e espera pela resposta

altera name para a resposta dada
diz a juncio de [ name durante £ =

diz durante @D =

eguiressdescobrirguantos'gatostenhonomeurabrigoemeStentativas i TLET E i

diz durante @ =

diz
Eutenhorsempresnosabrigosno*maximo*1+gato, *mas-acapacidade*maxima dorabrigorsdo~100+gatos.

durante @ s

[Passo 5]

Discutimos com os alunos, a impossibilidade de prever quantas vezes
os jogadores terdo de tentar até chegarem ao valor certo. A pessoa
pode ter muita sorte e descobrir de primeira ou talvez utilize as cinco
tentativas para acertar ou até pode vir a precisar de mais, é dificil
saber! E por isso é importante escolher o loop certo para esta tarefa. A
guarda do abrigo tem de perguntar repetidamente pelo nimero e dar
a resposta apropriada até que o jogador chegue no nimero correcto.
O Unico loop que podemos utilizar para implementar a funcionalidade
deseja é repeated until[condition] loop. A condicdo é relativamente
facil de ver, temos de realizar o loop até que o jogador responda, e fica
armazenado na variavel built-in igual ao valor armazenado na varidvel

cat_number .

até que a resposta dada < number of cats , repete

[Passo 6]

De seguida, temos de perguntar aos alunos quais sao os comandos que
irdo no corpo do loop/ciclo. Qual é a atividade ou os comandos que
serdo repetidos até o jogador(a) acertar o numero correto?
Primeiramente, temos de perguntar ao jogador para inserir o numero,

depois temos de responder com base nesse valor.
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pergunia [SEERILEHEELIEELITEISI B LE e espera pela resposta
se&  a resposta dada < number of cats , entao

diz N e durant= EP =

S8 g resposta dada > number of cats , entio

diz durante @) =

[Passo 7]

A Ultima questdo a ser explicada ou discutida com os alunos é quando
o loop/ciclo ird terminar e o que isso implica. Quando a resposta do
jogador(a) for igual ao nimero certo de gatos, ambas as condi¢cdes no
corpo do loop/ciclo serdo falsas, entdo o loop ird prosseguir para a
proxima iteracdo, confirmando a condicdo do loop. E nesse caso, a
condicdo serd verdadeira, entdo o loop ird terminar e os comandos
gue seguem apods o loop serdo executados. Ou seja, quando o loop
terminar sabemos que o jogador(a) acertou no numero. A partir dai

podemos responder de acordo.

Quando alguém clicar em

altera try counter para [i]

altera number of cat= para wm valor ao acaso entre B « EE5D
[\ 8 OlaMeurnomee-Marts*e*eu*sou*a*guardadoabrigo [ [T L= L 11=] ﬂ =5
pergunta e espera pela resposta

altera name para a resposta dada

diz a juncSo de B name durante £ =

diz durante @& =

durante @ s

até que a resposta dada = mnumber of ks

se a resposta dada > number_of_cats , entao |
diz durante £ =

diz Ine.ﬂ"u'el!!-Anertaste-o-nﬁmero-de-gatos!!! durante =
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[Passo 9]

Temos de criar uma nova variavel que terd a funcdo de de contador e
o valor inicial serd 0. Discutimos com os alunos a relevancia do inicio
da varidvel e a diferenga entre definir o valor e aumenta-lo. Quando
definimos o valor da varidvel, o valor anterior perde-se. E isso ndo esta
certo para o contador. Se aumentarmos o valor para algum numero,
nds adicionamos esse valor a qualquer valor que ja estivesse presente
anteriormente na varidvel. E neste caso, isso € exatamente o que
gueremos. Sempre que o jogador inserir um novo ndmero queremos

que o valor aumente em 1.

[Passo 10]

Depois de obter a resposta certa, temos de verificar se o valor da
varidvel do contador para decidir se o jogador(a) recebera o gato ou
ndo. Pois o Snap sé tem operadores ldgicos de menos (<) e ndo de
menos ou igual, a condicdo para decidir se o jogador(a) fica com o gato
ou ndo é cat_counter < 6. Este é também um bom exemplo para usar o

bloco de condig¢do Se-Entéo para diferenciar entre os dois casos.

[Cédigo Final]
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Quando alguém cdicar em
altera try counter para [f

altera number of cats para uwm valor ao acaso entre e

diz [ e durante £ =

pergunta e espera pela resposta
altera name para a resposta dada

diz a juncio de [} name durante EP s

diz durante @D s

eguires*descobrirguantossgatossewtenho nomeurabrigorem=Stentativas i T =T Y

o -
diz durante & =

durante ) s

até que  a resposta dada = number of cats

— I
L a resposta dada > number of cats , entao |
diz durante @ =

[Versdo Basica da Atividade]

Para poupar tempo, podemos utilizar a versdo bdasica do cendrio. Nesta
versdo, todos os conceitos essenciais estdo ja incluidos, as outras
funcionalidades descritas anteriormentes podem ser usadas como

atualizacBes mais tarde.
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Quando alguém clicar em
altera try counter para [i]

altera number of cats  para um valor ao acaso entre P « &P

até que a resposta dada = number of cats ; repete

pergunta e espera pela resposta
L]
adiciona a try_counter o wvalor

=8 a resposta dada < number of cats , entdo |

diz T ] durante £ =

- 1
=8 a resposta dada > number of cats ; entdo |
diz durante £ =

I!!-A-:'.ertaale-u'nﬁmercrde-ﬁat:ﬁ!!! durante s

Instrumentos e e Todas as atividades em Snap!:
recursos para o https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cats
Professor in a shelter

® Llajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
e Vorderman, C. (2017). RacunalnisSko programiranje za otroke.

Ljubljana: MK.

Recursos/Materiais e Template da Atividade em Snap!:

para alunos https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cats in a s

helter template

® Instrucdo para os alunos(C4G11_InstructionsForStudent.docx)

CENARIOS DE APRENDIZAGEM AVANCADA

Cenario de Aprendizagem 12 - Apanhar comida saudavel
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Titulo do

aprendizagem

cenario

de

Apanhar comida saudavel

Experiéncia

programagao

prévia

de

Adicionar teste para sprite

Mostrar e esconder as imagens

Usar pontos de diregdao

Usar valores ao acaso

Uso de varidveis para contar os pontos
Usar a repeticdo do loop/ciclo

Usar o loop eterno

Usar as condicBes
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Objetivos de aprendizagem | Objetivos gerais de aprendizagem:
e Varidveis
e Condicles
e Loop/ciclo
e Apontar em diregao
e Valores ao acaso
Objetivos de aprendizagem especificos, orientados para o
pensamento algoritmico:
e Os alunos usam varidveis para impedir que o jogo comece
antes que a rapariga acabe de falar (opcional)
e Os alunos usam if statement para verificar (com a ajuda da
varidvel) se a comida pode comecar a mover-se.
e Os alunos usam a repeticio do loop/ciclo para o
movimento da comida até que os pontos sejam inferiores a
5
e Os alunos usam os pontos de direcdo 180 (para baixo) para
a imagem mover-se para baixo.
® Os alunos escolhem aleatoriamente o nimero de passos.
e Os alunos escolhem aleatoriamente para mover em uma
POSi¢d0 a0 acaso
® Os alunos usam um valor ao acaso para mover da posi¢cao

(opcional) de x (ao acaso) para y (fixo)

Objetivo, tarefa e breve | Breve Descrigdo: A rapariga estd a apanhar comida. Ela tem de ser
descrigdo das atividades cuidadosa, pois apenas alimentos saudaveis ddo pontos !

Tarefa: Os alunos tém de programar duas imagens diferentes, uma
rapariga que da as instrucdes, diz o que fazer para iniciar o jogo e
conta os pontos; e a comida que cai aleatoriamente da parte
superior do ecra.

Para além disso, os alunos podem adicionar uma variavel e if
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statement para prevenir que a comida se mova antes que a
rapariga acabe de falar.

Objetivo: Os alunos devem aprender a como mover aleatoriamente
por x passos e escolher a posicdo e como usar a variavel as

condigdes para prevenir outros eventos.

Duragdo das atividades 45 minutos

Estratégias e métodos de | Aprendizagem ativa, aprendizagem baseada em game-design,

ensino e aprendizagem resolugdo de problemas
Formas de ensino Trabalho individual / Trabalho em pares
Sumario da Ligdo (Motivagao-Introdugdo, Implementacao, Reflexdo e Avaliagdo)

A rapariga esta a apanhar comida. Cada comida saudavel traz 1
ponto, enquanto as comidas ndo saudaveis retiram 1 ponto. O
jogo comeca com algumas instrucdes, dadas pela rapariga. Depois

disso, ela desaparece. Quando o jogador(a) alcancar os 5 pontos, a

comida desaparece e a rapariga volta a aparecer.

[Passo 1]

Esta atividade foi criada para ser desenvolvida individualmente ou
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em pares. A professora deverd dar algumas dicas, explicando as
partes mais complexas e ajuda no que for necessario.
Aos alunos é dado inicialmente:

e (Cenario

e Aimagem da rapariga

Os alunos escolhem o cenario e adicionam a imagem principal,
como por exemplo, a rapariga. A rapariga da algumas instrucdes
no inicio e depois esconde-se. Como vimos nas atividades
anteriores, é importante programar o bloco mostrar quando a

bandeira for clicada (ao jogar novamente se a imagem

permanecer escondida).

0 cédigo é, por exemplo:

diz ] durante 5
[\ 7 8 Ajuda-me*z*apanharacomida saudavell T ST 5

[ v & Oz alimentos'saudaveis-valemr 1°ponio,"osndorsaud aveis-valemr-1 i TLFT 5

e durante ) =

diz [ e durante EP =

Retornaremos a esta imagem mais tarde. Vamos escrever um
codigo para a fruta agora.

[Passo 2]

Os alunos adicionam um novo sprite de um alimento saudavel, por
exemplo: uma maga.

Primeiramente, eles devem programar o movimento da imagem
(sprite),que é da parte superior para a parte inferior, e para isso

selecionam os seguintes blocos:
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altera a tua direccio para =

Se ndo querem as as macas fiqguem de cabeca para baixo, podem

escolher a terceira op¢do ndo roda no bloco de pontos de direcdo.

Para tornar o jogo mais interessante, o nimero de passos pode ser
escolhido ao acaso, entdo a velocidade pode ndo ser sempre a

mesma. Por exemplo:

N

anda ( um valor ac acaso entre @) e @ passos

Neste caso, o aluno pode utilizar o bloco estd a tocar na borda
juntamente com a condicdo if. Se a maca tocar no limite, serd
movida para uma posi¢do ao acaso. Os Blocos de movimento nos

disponibilizam o seguinte bloco:

Este comando escolherda ao acaso qualquer

coordenada e poderd aparecer em qualquer outro
lugar do ecrd (repare nos pontos vermelhos da
imagem).

Se queremos que a maga aparega sempre na parte

superior do ecrd, o valor de y pode ser definido de

forma fixa, e apenas o valor de x sera escolhido
aleatoriamente. Com o cddigo seguinte a maca ird aparecer

sempre no topo do ecrd (repare nos pontos vermelhos da

imagem)

vai para as coordenadas (x: (um valor a0 acso entre TP = EIP | yv:
L 150 )

[Passo 3]

Agora os alunos conseguem a varidvel dos pontos, que sera usada
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para contar. A pontuacdo deve de estar definida com o valor 0 no
inicio ( na imagem da rapariga ).

adicona a maqéoi'ovzloro

[Passo 4]

Se queremos que a maca movimente-se constantemente,
precisamos de um loop/ciclo. Os alunos podem usar o loop repetir
até e definir a condicdo. Por exemplo, queremos que o jogo acabe
quando os 5 pontos sdo alcangados. Entdo a condicdo sera pontos
=5eo0/oopird repetir até que a condicdo seja falsa.

Quando a condicdo for verdadeira, ou seja, quando a pontuacdo

for equivalente a 5, o loop para.

ﬂﬁmle"::pninls ; repete

[Passo 5]

Ndo queremos que a maca apareca logo no inicio, apenas depois
das instrugbes serem dadas pela rapariga.Os alunos podem
programar para que a macd apareca quando key é selecionada.
Mas para isso, eles tém de adicionar o bloco mostrar antes da
repeticdo do loop/ciclo e desaparecer depois disso. Por agora o

codigo completo estd desta forma:

,‘alt

', anda’\:;mivaloraoaasomb'e‘.ee passos

|

vai para as coordenadas (x: (inm valor ao acaso entre &P e @ W2

D )

[Passo 6]
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O que acontece quando a macd é selecionada (ou clicada pelo
rato) ? A macd tem de esconder-se, contar como
pontuagdo,mudar de posicdo e aparecer novamente. Os pontos

mudam de 1 em 1 e para a posicdo o codigo pode ser o mesmo

gue o anterior.

vai para as coordenadas (x:(tumvabraommw'!@ ¥
€D )

[Passo 7]

Vamos voltar a rapariga!

A rapariga deve aparecer e dizer, por exemplo “Parabéns!”
Precisaremos de um loop eterno, que ird verificar se o jogador(a)
chegou aos cinco pontos. Se sim, a rapariga ird aparecer e dizer
algo. Depois disso, adicionaremos o bloco parar tudo. E deixar os
alunos descobrirem sozinhos o que isso significa (sem o sinal de

parar a rapariga estara presente no ecrd com a frase Parabéns por

um tempo indefinido).

[Passo 8]

Quando o jogo for jogado novamente, os alunos ja terdo
conhecimento das instrucdes (do [Passo 1]) e vdo desejar saltar
essa informacdo. Para isso podem clicar o “S” antes, assim o jogo
ird comegar, mas a rapariga continuara falando. Para prevenir isso

podemos criar outra varidvel (chamada start), que deverd estar
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definida como O inicialmente. Assim, depois das instrucdes, a

variavel start mudara para 1.

diz fH] durante P =
i 73 juda-me*s*apanharacomida saudavel - T EL LR 4

[ P W Dz alimentos saudaveisvalenr 1*poniceos quendo saudaveisvalenr-
. ey durante P =
tiiz Clica*enS*paratiniciarojogo G 0= ﬂ' 5

lgscunde—te

altera stard _pa'a

Agora, temos de programar para que a maga so aparega quando a
varidvel start seja igual a 1, e os alunos fardo isso com if
statement. Com isso, os alunos ndo serdo capazes de executar o
jogo antes que a rapariga pare de falar.

Outra coisa pode acontecer quando jogamos novamente. Se
paramos o jogo quando temos, por exemplo, 3 pontos, a maga nao
ird desaparecer. Neste caso, quando comegarmos O jogo
novamente, a maca estard visivel antes que a rapariga acabe de
falar. Como ndo queremos isso, adicionamos o codigo para que a
maca se esconda no inicio do jogo.

Agora o codigo da maca esta da seguinte forma:

altera a tua direccio para EER °

anda(nmvzlotioaasoenbe‘.ea passos

g, S —

se estds a tocar em aborda

vai para as coordenadas (x: 'I:nm valor a0 acaso entre &) e ﬂﬁ'

L &)
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[Passo 9]

Os alunos agora podem duplicar a imagem da mac¢a muitas vezes e
mudar o traje (se quiserem).

O cédigo serd o mesmo.

A Unica diferenca é com a comida que ndo é saudavel, onde eles

perdem 1 ponto ao seleciona-la.

[Codigo Final ]

Rapariga

altera poinis | para ﬂ

diz [§8] durante P s

LA uda-me"a'apanharacomida‘saudavel- JEIECTIEY. 4 JE

L2 q O alimentos'saudaveis vaiem {-pontoe'os'quemnio'saudaversvaien-1 JEIFEE 4 B
LY O-iogotermina-guando'chegares-aos*5-ponios IR T 4 JE

diz durante @ s

esconde-te

Maca
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pamascmrdenadas(x:\umvahraomaﬁee ¥

€D )

adiciona a ports o valor &P
vai para as coordenadas (x: V'.nnvdnnmmmcw R

@« )

[Tarefas Adicionais]

Os alunos podem adicionar tarefas adicionais de acordo com a sua
vontade, e podem seguir as seguintes tarefas:

e Mudar o jogo para que a imagem da tigela apanhe o
alimento.

e Adicionar uma nova imagem (uma tigela). E possivel
desenhar, encontrar online ou anexar uma fotografia para
a imagem da tigela.

e Definir a posicdo de inicio ( por exemplo: na parte superior
do ecrd) e escrever o codigo para o movimento da tigela
(esquerda e direita, e se quiser, cima e baixo). As imagens
dos alimentos tém de desaparecer e aparecer em outra
localizacdo aleatdria quando encostam na tigela ( e ndo
mais com o clique do rato no alimento, como
anteriormente).

e Mudar as regras — Deixe que o jogo acabe quando o
jogador chegar aos 20 pontos (o jogador(a) vence o jogo)
ou quando ele apanhar 3 alimentos que ndo sdo saudaveis
(jogador(a) perde).

e Adicionar mais imagens de alimento para tornar o jogo
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mais interessante.
e Mudar o traje da tigela quando o jogador atinge uma

determinada pontuacdo, por exemplo: 5,10,15 pontos.

Instrumentos e recursos e Todas as atividades em Snap!:

para o Professor https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C

atching%20healthy%20food

e Todas as atividades em Snap! Com tarefas adicionais
(solucdes possiveis):

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C

atching%20healthy%20fo0d%20%2B%20Add.%20Task

® Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za

otroke. Ljubljana: MK.

Recursos/Materiais  para e Atividade pré-construida em Snap!:

alunos https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C

4G12 Catching%20healthy%20food%20-%20Part

® Instrucdes para o aluno
(C4G12_InstructionsForStudent.docx)

® Imagens: bowll.png, bowl2.png, bowl3.png, bowl4.png
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Cenario de aprendizagem 13 - Storytelling

Titulo do cenario de

Aprendizagem

Storytelling

Experiéncia Prévia de

Mostrar e esconder a imagem (sprite)

programacao Utilizar condicGes
Utilizar diz (dos looks group)
Utilizar espere por ... segundos
Objetivos de | Objetivos gerais de aprendizagem:

Aprendizagem

e Mover-se e mudar de tamanho
e Difunde a mensagem
e Compor a estrutura do storytelling

e Mudar o cenario das cenas

Objetivos de aprendizagem orientados pelo pensamento algoritmico:

e Os estudantes planeiam os didlogos e atividades dos sprites dentro
da historia

e Os estudantes usam difunde a mensagem para os didlogos entre
sprites

e Os estudantes fazem com que os sprites se movam e mudem de
tamanho

e Os estudantes sabem esconder e mostrar sprites

e Qs estudantes refatoram e extendem o cédigo dos sprites
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Objetivo, Tarefa e | Breve descrigdo:
uma breve descrigdo | O coelho conta a histéria da Alice no pais das Maravilhas.
das atividades
Ele inicia o storytelling com diversas
frases no cenario com o titulo Alice no

Pais das Maravilhas. A histéria da

Alice comega na floresta. Ela anda e =

“Would you ten
me, please, which way 1

ought te go from here?”

questiona-se "Onde estou?" / Para

ver a Alice mover-se para longe, o seu i Gopsiahe & Srod Aanl

on Where you
want to get to.” sald

tamanho ¢ reduzido gradualmente
e Cat.

“I don’t much care

junto ao movimento. Ela chega na
where,” satd Alice.

“Then it doesn't matter
which way you go.”
sald the Cat,

encruzilhada e vé o Gato Cheshire
numa arvore. Inicia-se uma conversa

entre a Alice e o Gato Cheshire.

A conversa esta representada na imagem:

Tarefas: Os estudantes devem experimentar através de um breve exemplo
da histéria do encontro entre a Alice e o Gato, baseando a sincronizac¢ado
do didlogo por um bloco de pausa. Depois eles revéem uma segunda
versdo da histéria usando difunde a mensagem. Os comandos de
mensagens sdo inseridos. Os estudantes completam o cdédigo das
personagens de acordo com o texto da imagem. A tarefa é complicada ao
introduzir a mudanca da decoracdo do cendrio por difunde a mensagem e

mover a Alice pela floresta antes dela encontrar o gato.

Objetivo: Os estudantes aprenderao a planear um storytelling, como utilizar
difunde a mensagem para sincronizagdo das atividades das imagens (sprites)

e mudangas do stage
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Duragdo das | 90 minutos
atividades
Estratégias e | Aprendizagem ativa, aprendizagem baseada em game-design e resolugdo

Métodos de ensino e | de problemas

aprendizagem

Formas de Ensino Trabalho individual/Trabalho a pares / DiscussGes presenciais

Sumario da Ligdo (Motivagao-Introdugdo, implementagao, Reflexdo e avaliagado)

1. O professor(a) discute com os alunos a histéria da Alice no pais das
Maravilhas e mostra a imagem da Alice encontrando o Gato Cheshire. O
professor ou professora explica que a histéria da Alice pode ser recriada
através da utilizacdo de codificacdo. Os estudantes sdo encarregados de
iniciar o projecto e ver os codigos das imagens (sprites).

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 1

DiscussdGo: Quem comec¢a a falar primeiro? Quando Alice é envolvida e
quando - o Gato? Porque néo hd sincronizagGo no didlogo dos
personagens? A resposta estd na inexatiddo do cdlculo do tempo em que
cada personagem “fala” e “a falta de intervalo para esperar por um
personagem terminar sua resposta”.

Os codigos sdo comentados e a tabela é completada:

Gulbes Trapms Sam = Akco
K g
i Gutee  Wape  Sone
vai pare se coordenadas (x: @D , v: € ) ) : I o
meetrs-le wel parn ws coordenadas (o E&TID . o €D )
e »

| RS e toe proaas st weg | SRR RO Yo e

Sprite | Atividade Comecar no | Momento | Duracdo
inicio final
Coelho | Diz: Olal Ja ouviste | O 14 14

falar da Alice e das
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suas aventuras no pais
das maravilhas? Agora
vamos ver uma das

suas histodrias.

|II

ONDE queres chegar

Alice Diz: Poderia dizer-me, | 9 21 12
por favor, para qual
caminho  eu  devo
sequir a partir daqui?

Gato Diz: Isso depende de | 10 20 10

A conclusdo é que sincronizar com o bloco espere por ... segundos pode

causar erros no comportamento dos personagens dentro do storytelling.

2. O professor é encarregado em iniciar e rever o projecto de cdédigo

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 2

Quais sdo os comandos ndo familiares até agora?

Os cdodigos da Alice_1 e Alice_2 sao comparados.

s

Tiamws e

Alice_1 Alice_2
- P T *
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diz TT dwrnnte €9 »
iz

val pars ws coscdanadas (0 @20 . vi €1 )

QUane reesl s 8 fones ja G
die ERITOTATINE., e siloner oo Lact] #uraria @20 »

3.. Blocos para difundir a mensagem sao introduzidos:

e ey (S ————

E discutido que as mensagens difundidas tém como alvo todas as
personagens, mas sO podem ser recebidas por algumas personagens.
Difunde a mensagem ... e o bloco de espera requer, a todos os
personagens que receberam, performar suas agdes e depois as acdes
do sprite (imagens) que enviou a mensagem continua.

O professor demonstra como nomear uma mensagem difundida e como

€ usada no evento Quando eu receber...

Oual & nams ds menagem?

3. Introduzir um nome . OK

Utilize em um evento:
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qualquer mensagem
Alice1
Can

1. ,

2. A mensagem que deve ser recebida pelo sprite deve ser selecionada
na lista.
3. O grupo discute como completar a histéria na imagem. Como
nomear as mensagens, por exemplo: A mensagem do Gato para Alice
para ser Alice2 e de Alice para o Gato - Gatol.
4.0s estudantes completam a historia em pares.
5. O professor comenta que contar histérias normalmente requer uma
mudancga nos trajes no stage. “Vamos fazer a histéria da Alice mais
completa ao iniciar a historia do Coelho contrariamente ao contexto
introdutdrio, movendo a acéo para dentro da floresta onde a Alice estd
a andar e pergunta-se: “Onde estou?” E o seu tamanho diminui
gradualmente enquanto ela move-se para longe. Depois, ela encontra-
se em uma encruzilhada e vé o Gato Cheshire. A conversa entre os dois
é iniciada.
6. o) professor demonstra o) projeto.

https://snap.berkeley.edu/project ?user=ddureva&project=Alice

Alice v whimn Alice, v
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Mudangas nas cenas e nas agdes dos personagens sdao comentadas.
“Quando é que uma cena muda? Quando é que Alice aparece e quais sdo
as suas acdes? Quando é que o Gato aparece e quais sdo as suas agdes?”

As cenas no projeto Alice_2 sdo discutidas. Ha 3 cenas, uma ja usada. Que
cena usar para iniciar? O que deve ser feito para prevenir os sprites da
Alice e o Gato de serem mostrados no inicio? Como mudar a decoragado
do palco? O difundE mensagem pode ser utilizado para mudar a definicdo
do palco pelo Coelho apds introduzir suas palavras introdutdrias. Alice

aparece quando a cena muda com a mensagem Vai para a floresta.

O asce




CODINGAGIRLS go-funded é’)y the
a + mme
2018-1-S101-KA201-047013 ofr tr?:en gtsxrop?a?'nri)ngn

votox € v: ©
st slza to G

whan §recsive G boforest 57 @osin Myt wen Chautian s

switch to costume s Switch to costume fores’ switch 10 costume meesng

Quando a Alice estd no caminho para a floresta, ela anda e pergunta-se,
entdo para com maior concordancia com a realidade, o tamanho dela
diminui -10%. Isso repete-se 5 vezes usando o repeat loop.

Quando ela atinge a jungdo, a cena muda com a mensagem “A encontrar o
Gato Cheshire”. Essa mensagem é recebida ao mesmo tempo pelo Coelho,
que tem seu tamanho reduzido a 80% e ele continua a contar a historia
com seu tamanho reduzido.

Nesta fase, a imagem do gato ndo é mostrada porque estd presente com
parte da decoragdo.

Aparece na mensagem Gatol. O professor pode explicar que o gato foi
cortado da decoracdo utilizando um editor gréafico externo. (Infelizmente,
Snap! ndo provém muitas capacidades de edicdo grafica, assim como
Scratch 3.0).

Depois da aparicdo da mensagem do Coelho, a histéria da Alicel continua
assim como foi feito no projeto Alice2.

3. O professor comenta que para contar uma histéria deve-se ter um
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enredo. Uma table adicional pode ser usada para descrever o cenario da
histéria. (Appendix 1) Ao critério do professor a table finalizada pode ser
oferecida completa ou parcialmente completa e os estudantes, guiados
pela ilustracdo, podem completa-la.

4. Os estudantes sdo encarregados de descrever os cenarios examinados e

completar a historia do projeto Alice_2 em pares.

Referéncias/ Toda a atividade em Snap!:

Materiais para os | https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice

estudantes

Referéncias/
Materiais para os

estudantes

"Would you ten
S me, please, which way 1
" ought to go from here?”

“That depends a good deal
on where you
want to get to,” said

the Cat.

“1 don’t much care
where,” satd Alice,

“Then It doesn’t matter
which way you go,”
sald the Cat.

® https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 1

e https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 2

e Instructions for student (C4G13_InstructionsForStudent.docx)

Appendix 1. Enredo da histéria/ Cenarios

184



https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_1
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_2

»

©
y CODINGAGIRLS
2018-1-S101-KA201-047013

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

Nome Design Acles Notas

1. Inicio A histéria comeca | Em oposicdo a esse cenario
com a cena | o Coelho introduz a historia.
(Quando a
bandeira verde é
clicada)

2. Floresta O cenario aparece | Em oposicdo a esse cenadrio,

quando o Coelho
se refere a sua
introducdo (Uma
mensagem de Vai
para a floresta foi

enviada)

Alice aparece posicionada no
centro do stage. Ela comeca
a mover-se e a perguntar-se
“Onde eu estou?” . O sprite
gradualmente  tem  seu
tamanho reduzido por 10%
5 vezes. Quando chega ao
fim do caminho (na
encruzilhada), a cena muda
para Encontro. (Alice -
manda difunde a

mensagem- Encontro com o

Gato Cheshire).
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3.Encontro

Aparece quando a
mensagem da
Alice: Encontro
com 0 Gato
Cheshire é

recebida.

Aqui Alice e o Gato sdo parte
do cendrio. Para utilizar a
imagem da Alice, antes da
mensagem, ela é
posicionada para que ela
cubra a propria imagem na
decoracdo. A imagem do
Gato aparece apods alguns
momentos. Enquanto o
cendrio muda o Coelho
continua a contar a historia.
Mais tarde a conversa é

entre Alice e o Gato

Cheshire.
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Imagens (Sprites)

Imagens

(Sprite)

Acdes

Cenario do

palco

4"
e
& b 3
3%

Rabbit

No inicio:

Diz: Ola! (Por 2 segundos)

Diz: J& ouviste falar da Alice e das suas aventuras no pais das
Maravilhas? (Por 6 segundos)
Diz: Agora vamos ver uma das suas histérias! (Por 6 segundos)
Envia a mensagem Vai para a floresta.

6 No inicio: N

ad Esconde do palco; a posicdo no centro do palco e tamanho

100%, pronto para ser exposto contra o novo cenario.

No inicio
Esconde do palco; posicionado em x: -74, y: 133 (As posicdes
sdo pré-determinadas depois do Gato Cheshire ser posicionado

no palco do Encontro.

Alice

Recebe a mensagem Vd para a floresta:

Aimagem aparece no palco.

Repetido 5 vezes: esperando por 1 segundo; movendo 5 passos;
reducdo de tamanho (mudanca de -10); indagamento: Onde eu
estou?

Preparando para a préxima decoracdo: esperando 2 segundos;
restaurando o tamanho do Sprite (mudanca de 100%) e
posicionando x em: -187, y: -67

Enviar mensagem: A encontrar com o Gato Cheshire.

forest
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‘.&% Sem agdo.Esta visivel desde a decoragdo anterior.
<

forest

".iég Recebe a mensagem: Encontro com o Gato Cheshire.
<

Tamanho muda para 80%

Ele diz: “Alice para na encruzilhada e pergunta-se para onde ir. mesting
(por 10 seqgundos).
Ele diz, “Ela viu o Gato Cheshire na drvore. “ (por 8 sequndos)

Envia uma mensagem Alicel

N Recebe a mensagem Alicel.

Move-se para frente (Isso é necessario porque o Gato aparece
Alice

depois dela, que previne que as linhas da Alice aparecam na meeting
caixa de didlogo se ela ndo estiver na camada da frente).

Ela diz: "Old!" (por 2 segundos).

Ela diz "Poderia dizer-me, por favor, para qual caminho eu devo
sequir a partir daqui?” (por 10 segundos).

Enviar uma mensagem de transmissao para o Gato: Gatol.

Recebe a mensagem do Gatol.

O Sprite aparece no palco.

Ele diz: “Isso depende de ONDE queres chegar!” (por 10

meeting

segundos).

Envia uma mensagem Alice2.

N Recebe a mensagem Alice2.
[ &1
Dz ittt e
Alice

Envia a mensagem Gato2. meeting

Recebe a mensagem Gato2.

DIz e

Envia a mensagem Coelhol. meeting
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iﬂ; Recebe a mensagem Coelhol.
£ Diz: “Qual é a moral da histéria?” (por 8 segundos)
Rabbit

4 . . . .
Diz: “Para saber que caminho seguir, deve-se primeiramente meeting

determinar o ponto de chegada”
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Cenario de Aprendizagem 14 - Desenhar

Titulo do cendrio

de aprendizagem

Desenhar

Experiéncia
prévia de

programacao

Adicionar sprite (imagem)

Utilizar ponto de diregdo

Utilizar varidveis para contar ponto
Utilizar loop repeat

Utilizar condicionais

Objetivos de

aprendizagem

Objetivos Gerais de aprendizagem:
e \Varidveis

e CondicGes

® [oop (ciclos)

e Ponto de diregdo

e Operadores

Objetivos de aprendizagem especifico orientados por raciocinio
algoritmico:

e  Estudantes usam caneta para desenhar

e Estudantes usam loops para desenhar

e  Estudantes mudam o valor da varidvel enquanto desenham

e  Estudantes usam ponto em direcdo para desenhar objetos no palco
e  Estudantes usam transmissdo para controlar o sprite

e Estudantes usam condicionais para mudar o stage

e Estudantes usam operador > para mudar o stage

Objetivo, Tarefa

e uma breve
descricdo das
atividades

Breve descricdo: O clima mudou muito, o ar esta extremamente poluido
devido as indUstrias. As arvores precisam ser plantadas a fim de melhorar
a qualidade do ar!

Tarefas: Para melhorar a qualidade do ar, estudantes precisam
programar um sprite para desenhar 2 diferentes tipos de arvores —

pinheiro e carvalho, e botdes que simbolizem os diferentes tipos de
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arvores. Quando o botdo é clicado, um tipo especifico de arvore é
desenhado.
Objetivo: Estudantes aprenderdo a desenhar no Snap!, para mudar de cor
e a grossura da caneta, e como usar as varidaveis e as condicdes que
causam um evento.

Duracdo das | 45 minutos

atividades

Estratégias e | Aprendizagem ativa, aprendizagem baseada em game-design, resolugao

métodos de | de problemas

ensino e

aprendizagem

Formas de ensino

Trabalho individual / Trabalho em pares

Sumario da licdo

(Motivacdo - Introducdo, Implementacdo, Reflexdo e Avaliacdo)

No inicio do jogo, uma industria que causa mudancas climaticas e a
variadvel que mostra a qualidade do ar aparece no stage. E preciso plantar
arvores para melhorar a qualidade do ar. Dois diferentes tipos de arvores
podem ser desenhadas, pinheiro e carvalho. Quando um pinheiro é
desenhado, o ar melhora em 3, e ao desenhar um carvalho o ar melhora
em 2 unidades. Quando a qualidade do ar atinge 10 unidades, o cendrio
do stage muda para um campo.

[Passo 1]

Estudantes precisam abrir o programa Improve the Climate que contém
modelos de cenarios (indUstria e relva) e sprites ( um lapis, um pinheiro,
um carvalho e um sprite chamado clear).

Também, adicione um novo sprite — lapis (“lapis” das imagens
oferecidas). Porque o sprite (imagem) é muito grande, deve-se ser

reduzido a 50%. A posicdo inicial do lapis (coordenadas) deve-se ser

especificada, por exemplo: X=-10,y =-10.
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muda o traje para Industry

altera o teu tamanho para @ %
val para as coordenadas (x: &P . v: €19 )

[Passo 2]

A imagem do ldpis (sprite) deve receber mensagens “pinheiro” e
“carvalho” e desenhar as arvores apropriadas em resposta a mensagem.
Primeiramente, marque o lapis e adicione o cdédigo que capacitara
desenhar o pinheiro usando uma caneta quando o sprite receber a
mensagem “pinheiro”.

Um ponto em direcdo deve ser definido em 902 para desenhar a copa da

arvore no formato de um triangulo, e as suas cores devem ser definidas.

adiciona a cleanair o valor &9

baixa a tua caneta
altera a cor da tua caneta para

altera a tua direccio para @&k ©

Para desenhar a copa do pinheiro, mova a imagem (sprite) 40 passos e

vire 120 graus a esquerda.

anda @) passos

Esse movimento deve-se repetir 3 vezes.

=

Apds da copa da arvore de pinheiro, o tronco também deve ser
desenhado. Para que o tronco esteja na posi¢do correta, mova 22 passos.

Apos isso, é importante definir a cor da caneta para castanho.
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anda passos

altera a cor da tua caneta para

Vire 90 graus para a direita, e depois mova 10 passos.

anda @) passos

Esse movimento deve ser repetido 3 vezes.
No final, é necessario levantar a caneta para que a imagem (sprite) ndo
deixe um traco durante o préximo movimento. Para além disso, a caneta

deve ser movida para uma posicdo aleatéria.

levanta a tua caneta

val para as coordenadas (x: um valor ao acaso entre &30 e €19 .v:
um valor ao acaso entre &P ¢ €L )

[Passo 3]

Assim como anteriormente, é necessario adicionar o cédigo do lapis para
desenhar os carvalhos. O carvalho deve ser desenhado quando a imagem
(sprite) receber a mensagem “carvalho”. Um ponto em direcdo deve ser
definido em 902 para manter a copa da arvore redonda, a caneta deve

estar abaixo e a cor deve ser escolhida.

‘Quando receberes a mensagem draw ancak
adiciona a cleanair o wvalor &P

baixa a tua caneta

altera a cor da tua caneta para

altera a tua direccio para € °

Para desenhar a copa do pinheiro, mova o sprite 1 passo e vire 3 graus a

esquerda apds cada passo.

Esse movimento deve ser repetido 120 vezes.
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repete €ED vezes
3
Uma vez em que a copa de arvore estd finalizada, o tronco deve ser
desenhado. O lapis deve ser movido para o centro para desenhar o

circulo, em -3 passos, e a cor da caneta deve ser trocada para castanho.

anda &) passos

altera a cor da tua caneta para

Para desenhar o tronco, a imagem (sprite) deve estar virado 90 graus a

direita e movido 10 passos.

anda @) passos

Essa parte é repetida 3 vezes.

repete D vezes

-+

Quando o desenho esta finalizado, é necessario levantar a caneta para

gue ndo se desenhe uma linha enquanto se move a imagem (sprite).

levanta a tua caneta

Apds o carvalho estar desenhado, a caneta deve ser movida para uma

posicdo aleatdria.

val para as coordenadas (x: um valor ao acaso entre @30D ¢ €19 , v:

um valor ao acaso entre &P ¢ €D )

[Passo 4]

Em seguida, os alunos devem adicionar o codigo que faz com que todas
as arvores sejam excluidas quando clica-se em limpar sprite. Quando o
limpar sprite é clicado com com o rato, é transmitido uma mensagem

para limpar todas as arvores. Quando o lapis recebe a mensagem, todas
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as arvores desenhadas sdo eliminadas.

apaga tudo do palco

Quando o rato ciicaramt
difunde a mensagem clean

[Passo 5]
Crie uma nova variavel “ar limpo” para mostrar a qualidade atual do ar.

Defina o valor inicial em O e mostre a varidvel no palco.

altera cleanar para [i]

Todas as vezes em que um pinheiro é desenhado o ar melhora 2
unidades, entdo adicione o bloco ao pinheiro sprite que terd o valor da
varidvel “ar limpo” mudado em 2 unidades cada vez em que se clica no

pinheiro.

Quando receberes a mensagem draw a pine

adiciona a cleanar o valor &

Cada vez em que um carvalho é desenhado o ar melhora 3 unidades,

entdo adicione o bloco a a imagem do carvalho que terd o valor da

variavel “ar limpo” mudado em 3 unidades cada vez em que se clica no
carvalho.

Quando receberes a mansagem draw an oak

adiciona a deanar o valor &P
[Passo 6]

Quando a varidvel “ar limpo” atingir 10, o stage deve mudar para relva.
Portanto, através do materiais descarregados adicione um novo cendrio

“relva” para o palco (cendrio é dos materiais descarregados).
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Adicione um bloco de inicio ,,Quando” da paleta de ,, Controle” ao lapis.

(—a

Entdo, adicione operador >.

. an

Defina para que o sprite transmita a mensagem “relva” quando a variavel

“ar limpo” estiver maior que 10.

Qm clean air > [T A

Adicione o codigo ao palco para mudar o traje para “relva” quando a

mensagem “relva” for recebida.

muda o traje para grass

[[Tarefa Adicional]

E possivel fazer um upgrade no jogo ao adicionar animais que aparecem
quando o ar ndo estd mais poluido.

[Cédigo final]

Pinheiro
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Quando o rato clicarem Ui

Carvalho

Quando o rato clicar em U

Quando o rato clicarem i

difunde a mensagem ciean

Lapis

Quando alguém clicar em

apaga tudo do palco

altera a espessura da tua caneta para €D
val para as coordenadas (x: @D ,y: © )

altera cleanar para [i]]

Quando recebuares a mensagem cloan
apaga tudo do palco

Quando receberes @ mensagem draw a pine
o valor @&

adiciona a clean air
baixa a tua caneta
altera a cor da tua caneta para
altera a tua direcgdo para B ¢
repete €D vezes

anda @) passos
'9lra HEED

=,
anda passos

altera a cor da tua caneta para
repete &P vezes

gira & €D °

'nnda @& passos

levanta a tua caneta

um valor ao acaso entre &P ¢ @D )

Stage

Quando alguém clicar em

muda o traje para Industry

difunde a mensagem draw a pina

difunde a mensagem draw an cak

val para as coordenadas (x: um valor ao acaso entre @30 e

Quando

clean air > [

difunde a mensagem grass

Quando receberes a mensagem draw an oak

o valor €9

adiciona a cloan ait
baixa a tua caneta
altera a cor da tua caneta para

altera a tua direcgio para @K ©

repete €F1P vezes
anda @D passos

anda @) passos
altera a cor da tua canata para
repote €D vezes
gira ¢ €0 °
‘nndn &) passos
levanta a tua caneta

val para as coordenadas (x: um valor ao acaso entre @30D o Y

um valor ao acaso entre &P « &1 )

1 ¥:

Quando receberes a mensagem grass

muda o traje para grass
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Referéncias/ Snap! projeto “Desenhar”:

Materiais para os | https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Improve%20the

estudantes %20climate (9.1.2020)

Referéncias/ ® Programar a Linguagem no Snap!l: https://snap.berkeley.edu/
Materiais para os (9.1.2020)

estudantes ® Instrucdes para o aluno (C4G14_InstructionsForStudent.docx)

198


https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Improve%20the%20climate
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Improve%20the%20climate
https://snap.berkeley.edu/

CODINGAGIRLS
2018-1-S101-KA201-047013

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

Cenario de Aprendizagem 15 - Apanhar o rato

Cenario
Aprendizagem

Titulo

de

Apanhar o Rato

Experiéncia Prévia de e O aluno pode adicionar um novo cenario.
Programacao e O aluno pode adicionar um novo sprite.
e O aluno pode adicionar um novo som.
e O aluno sabe como colocar o sprite a dizer algo.
e O aluno sabe como alterar a fantasia de sprite para fazer uma
animacao
e O aluno sabe movimentar o objeto com as setas, usando eventos e
tendo em consideragdo as restri¢des.
e O aluno sabe diferenciar dois estados diferentes e sabe como
expressa-los com expressoes logicas.
e O aluno sabe como usar as condicdes.
Objetivos de | Objetivos gerais de aprendizagem:

Aprendizagem

Loop infinito;
numeros aleatérios;
contador;

cronémetro.

Objetivos de aprendizagem especificos orientados no pensamento

algoritmico:

O aluno usa loop infinito para mover os sprites;

O aluno usa numeros aleatodrios para determinar a posicao do sprite,
mover o sprite para etapas aleatdrias e girar o sprite para graus
aleatérios.

O aluno implementa o contador para contar a captura dos ratos e usa

o valor final para avaliar o sucesso do jogador.
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e O alunos usa o crondmetro para determinar o fim do jogo.

Objetivos, Tarefas e
uma Breve Descricao

das Atividades

Breve Descri¢do: Programar um jogo em que o jogador ( o gato) tem como
objetivo apanhar o rato.

Tarefas: Programar a actividade na qual o gato vai apanhar o rato. O gato vai
ser movido pelo jogador com as setas e o rato vai-se mover aleatoriamente.
Quando o gato toca no rato, o rato vai esconder-se e aparecera numa
localizagdo aleatdria. Existe também o contador que vai contar o nimero de
vezes que o gato apanha o rato. Também é necessario o crondmetro para
terminar o jogo. Depois da atividade, a rapariga tem que resumir o quao bem
sucedido o jogador foi, para isso ela conta quantas vezes o jogador apanhou
o rato.

Objetivo: O aluno serd introduzido ao conceito de atribuicdo de valores
aleatérios de

varidveis multiplas. Eles aprenderdo a usar o bloco

“Operadores/escolher ao acaso [x] a [y]”

Duracgao das

Atividades

45 minutos

Estratégia e Métodos

de ensino e

aprendizagem

Aprendizagem ativa, aprendizagem colaborativa, solucdo de problemas e

aprendizagem através de game-design .

Formas de Ensino

Ensino presencial

Trabalhar em pares/ trabalho de grupo
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Sumario da licdo

(Motivacdo -Introducdo, Implementacao, Reflexdo e avaliagdo)

Motivagdo-Introdugao

Motivar os alunos através da demonstracdo do jogo. Debater com eles como

é que devem comecar a programar este jogo. Juntamente, com o alunos,

determinar as sequéncias de passos, por exemplo :

1.

2
3.
4

8.
9.
10.
11.

Escolher o cendrio e adicionar sprites;

Programar o gato para se mover com as setas;

Programar o rato para se mover aleatoriamente;

Programar o rato para se esconder( e aparecer numa localizagdo
aleatdria) quando toca no gato;

Programar o contador ;

Adicionar o crondmetro e determinar o fim do jogo;

Adicionar a rapariga e programa-la para resumir qudo bem sucedido o
jogador foi;

Programar a rapariga para saltar quando ela toca no rato;

Adicionar o som do gato/rato

etc.

Os alunos podem ajudar com 0s passos ou criar as suas proprias regras do

jogo(mas tém de seguir passos arrojados).
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Introduzimos o operador para a atribuicdo de valores ao acaso.

pick random € to €1

Os alunos irdo programar as seguintes tarefas em pares/grupos com a ajuda

do professor.

Implementacao
[Passo 1]
O primeiro passo é determinar o fundo do jogo. Os alunos pesquisam por

imagens gratis online. Depois, adicionam as novas imagens (sprites) - o gato e

o rato.

[Passo 2]
Os alunos programam o gato para se mover com as setas. Aqui tém de

determinar o que acontece se o gato estiver no limite.
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anda @)D passos
aitera a tua direcclo para € °

{8 & tecla sstaparababo  esth a ser pressionada T T}
anda €1) passos
altera a tua direcclo para &

£ "% atecla setaparsadieita esté a ser pressionads A 110 1)
anda @[ passos
altera a tua direcgio para & °

- —

u a tecla setsparaaesquerda estd a ser pressionada 8 -lilll
anda @LP passos
altera a tua direcciio para €25 °

se estiveres a bater na borda, ressaita

[Passo 3]

Os alunos tém que programar o rato para se movimentar aleatoriamente.
Neste caso, a ideia € que o rato num loop ao acaso dé um numero aleatério
de passos e gire em graus aleatérios. Os alunos fazem isso com o bloco
Movimento/ anda [x]passos e o bloco Movimento/gira [x] graus no qual eles

inserem o operador um valor ao acaso[x/to[y].

B et  tocar am P

val para as coordenadas (x: um valor 20 acaso entre €2:p e €09 , yv:
um valor a0 acaso entre @&0) e €19 )

anda um valor ao acaso entre €D e €17 passos

se estiveres a bater na borda, ressalta
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[Passo 4]

O proximo passo é programar o rato para se esconder quando toca no gato. A
ideia é que o rato se esconda e apareca numa localizacdo aleatdria quando
toca no gato. Neste caso, o jogo ndo acaba quando se apanha o primeiro
rato. Os alunos podem adicionar a sua propria regra. Em qualquer caso, tém

de usar o operador valor ao acaso/x] e [y]

= CTITTTTMD | eniio

vai para as coordenadas (x: um valor ao acaso entre @&0) e €X1D ., v:

um valor ao acaso entre @) e €7D )

[Passo 5]

No caso de querermos saber o nimero de vezes que o rato foi apanhado,
temos que adicionar o contador. Os estudantes criam uma nova varidvel-
pontuar e adicionar ao cédigo do gato. A pontuacdo no inicio do jogo tem
sempre que ser zero. O estudantes fazem isso no bloco Variaveis/ altera para
[variagvel] para[x]. Se quisermos que a pontuacdo seja mostrada ao jogador,
os alunos tém de adicionar o bloco mostra varidvel. Depois, os alunos
adicionam um novo controlo (Controlo/Quando) para verificar se o gato toca
no rato. Se o gato tocar no rato, o resultado aumenta de 1 em 1.

(Variaveis/altera [pontuagcdo]para [x]).
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mostra-te
altera o teu tamanho para P %

altera Score  para [}

R =t s peecre et o rinads S
anda @T) passos
aitera a tua direcclo para R *

"% 8 tecla sstaparababxo  esth a ser pressionada W T0° 1)
anda €0 passos
altera a tua direcclio para §I5E =

"8 & tecla setaparsadieita estd a ser pressionads T [
anda €LP passos
altera a tua direcgio para R *

% a tecla ses paraaesquerda esté a ser pressionada - T}
anda @I passos
altera a tua direccio para €25

| estés a tocar em Mouse

'uutlvemabatermborda,renalu

[Passo 6]

Os alunos determinam quando é que o jogo acaba. Eles fazem isso ao
adicionar o crondmetro. Depois de algum tempo ( ex.: 30 segundos) o rato e

0 gato desaparecem, a varidvel pontuacdo é escondida e o jogo termina.

et il @ vaFidvel Seanm

Os alunos tém de adicionar esses guides aos blocos do gato e do rato.

[Passo 7]

Os alunos tém de programar a rapariga para resumir o nivel de sucesso do
jogador. Se o jogador ndo apanhar nenhum rato, a rapariga diz : “ Nao
apanhaste nenhum rato!”. Se apanhar, ela diz: “Parabéns! Apanhaste x

ratos!”
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\Quands o valor do cronémetro = [
altora © teu tamanho para €2 %

val para as coordenadas {x: @D , v: € )
s8  Score =[) .“~

diz durante €D =
senlio,

dix ‘& junclio de [Ty Score oo durante €9 s

[Tarefas adicionais]
Os alunos podem adicionar elementos ao seu jogo. Por exemplo, a rapariga

que salta sempre que toca no rato.

reputs ) .
B v tocar m e SR

muda O traje para balerioa d

Os alunos podem adicionar som. Por exemplo, adicionar o som do gato. O

som toca quando o rato é apanhado.

Quando  estis a tocar em Mouss

adiciona & Score o valor €9

toca o som Meow

Reflexdo e avaliagcdo
Os alunos ajustam o codigo:
® o rato move-se entre 20 a 60 passos para sempre;
® 0 rato vai para a localizagdo x = 100 quando toca no gato;

® o ratovira-se 90 graus sempre;
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e etc;

[Codigo Final]
O Rato

- CTITTXTID i

vai para as coordenadas (x; um valor 20 acaso entre @9 e €29 , v
um valor a0 acaso entre €50 « €79 )

anda um valor a0 acaso entre €1 ¢ €[0P passos

sa estiveres a bater na borda, ressalta

gira ¢, um valor a0 acaso antre €2 « €79 °

s¢ astiveres a bater na borda, ressalta

O Gato

altera o teu tamanho para P %

mostra a varidvel Score

n a tecla seta paracima
anda @) passos
aitera a tua direcclio para € °

{ "% 8 tecla sstaparabaixo  esth a ser pressionada ,;m

anda €D passos
altera a tua direcglo para 5P *

‘ a tecla setaparsadieita esté a ser pressionads

| anda &L passos
alturl a tua direcgiio para P °

l. a tecla setaparaaesquerda  estd a ser pressionada

| anda €D passos
altera a tua direccio para @208 °

se estiveres a bater na borda, ressaita
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A rapariga

altera o teu tamanho para P %

(% atecla sotaparacima  estd a ser pressionada 071 "
anda @D passos

aitera » tua direcclo para €

[ "% @ tecla sstaparababo  esth a ser pressionada T )

anda €D passos
altera a tua direccio para §IE * e R—
Quande  © vator do crumématio "E,,

-_ a tecla selaparsadieita estd a ser pressionada entio
L - > y atarw o teu tumanho pars 7P W

iz hisacas wal parn ws coordensdas (x; &L , v €3 )
altera a tua direcglo para R * - .

| — — I
(% a tecla seiaparaaesquerda  estd a ser pressionada -1

anda @LD passos
altera a tua direccio para €K °

| se estiveres a bater na borda, ressaita

reinicia o cronémetro

Instrumentos
Recursos para

Professor

e

(0]

e Toda a atividade no Snap!:

https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Catch%20the

%20mouse

e \Website para imagens gratis: https://pixabay.com/

e Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.

Ljubljana: MK.

Recursos/Materiais

para os alunos

e Template in Snap!:

https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Catch%20the

%20mouse 0

e \Website para imagens gratis: https://pixabay.com/
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® Instrucdes para os alunos (C4G15_InstructionsForStudent.docx)
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Cenario de Aprendizagem 16 - Comprar comida para um piquenique

Cenario de | Comprar comida para um piquenique
Aprendizagem

Titulo

Experiéncia Prévia de | Adicdo de texto para a imagem (sprite)
programacao Mostrar e esconder os sprites

Usar operadores

Usar variaveis

Usar concatenacdo de sequéncias

Usar condicdes

Objetivos de | Objetivos de Aprendizagem Gerais:
Aprendizagem e \Variaveis
e Condicionais
e Operadores
Objetivos de aprendizagem especificos orientados para o pensamento
algoritmico:
e Os alunos usam variaveis para definir o preco para as diferentes
imagens (sprites)
e Os alunos mudam o valores das variadveis, ja que o orgamento
muda quando o jogador compra comida.
® Os alunos usam a condicdo if para verificarem o dinheiro
disponivel
® Os alunos usam operadores para juncdo de texto - valores das
varidveis-texto
® Os alunos usam operadores para compararem pregos e
or¢gamentos
® Os alunos usam operadores (subtracdo) para alterar os valores

das variaveis

Objetivos, Tarefas e | Breve descrigdo: A rapariga vai fazer um piquenique e precisa de ajuda
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Breve descricdo das

atividades

para comprar alguma comida. Ela tem 15 euros e ndo pode gastar mais
do que esse valor. Quando ela compra alguma coisa, o valor do
orcamento muda. Se o orcamento for demasiado baixo, ela ndo podera
comprar a comida escolhida.

Tarefa: Os alunos tém de programar 3 imagens (sprites) diferentes : a
rapariga, a comida (que eles podem duplicar com diferencas ligeiras) e
o botdo de terminar. A rapariga da instrucdes, diz quanto dinheiro o
jogador tem e no fim (ao clicar no botdo de terminar) ela diz quantos
produtos saudaveis e quantos ndo saudaveis o jogador comprou. A
comida diz o seu preco quando o rato passa por cima. Se o jogador
tiver dinheiro suficiente, pode comprar um produto e o valor do
orcamento muda. De outra forma, a comida ndo pode ser comprada.
Objetivo: Os alunos irdo aprender a trabalhar com varidveis: definir
diferentes valores de inicio, usar as condi¢gdes para comparar os valores
das varidveis, mudar o valor das varidveis, usar as variaveis para contar
a comida saudavel e ndo saudavel. Além disso, eles irdo repetir adi¢ao

de texto, juncdo de texto e condicOes Se.

Duragao das

atividades :

45 minutos

Estratégias e Métodos
de ensino e

aprendizagem

Aprendizagem ativa, aprendizagem através de game-design e

resolucdo de problemas.

Formas de ensino

Trabalho individual/ Trabalho em pares
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Sumadrio da Ligao

(Motivagao-Introducdo, Implementacdo, Reflexdo e avaliagdo)

A rapariga esta na loja a comprar comida para o piguenique. Ela tem 15
euros. Ela consegue ver o preco da comida quando o rato passa por
cima e compra clicando na comida selecionada. as compras ndo devem
superar o valor que ela tem disponivel. Ao clicar no botdo terminar, ela

diz quantos produtos saudaveis e ndo saudaveis o jogador comprou.

[Passo 1]

Esta atividade é para ser realizada individualmente ou em pares. O
professor da algumas sugestdes, explica as partes mais dificeis e ajuda
quando necessario.

Os alunos escolhem o fundo e adicionam o sprite principal, ex. : a

rapariga. A rapariga da algumas instrucdes no inicio, ex.:

[Passo 2]

Neste jogo, iremos precisar de algumas variaveis :
e Orcamento, para definir a quantidade de dinheiro disponivel
® healthy food, para contar quantos elementos saudaveis o

jogador comprou
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® unhealthy food, para contar quantos elementos ndo saudaveis
o jogador comprou
® uma varidvel para cada comida ex.: watermelon_price, para

definir o preco de cada comida

No inicio, a varidvel orcamento é definida, por exemplo, nos 15
euros. As outras duas varidveis sdo definidas em 0. Este cddigo

pode ser adicionado antes do cddigo da rapariga do Passo 1.

altera budget para K]

altera healthy food para [i]
altera unheatthy food para i)

[Passo 3]
Os alunos adicionam um sprite (comida) e escolhem os seus trajes.

O codigo Food’s (watermelon’s) necessita 3 eventos de controlo :

a) Quando a bandeira verde é clicada: para mostrar e definir o
preco da comida.
Deixar que o preco da varidvel seja determinada de forma razoavel (um

valor superior a 1).

altera watermelon _price para [3

b) Quando o rato entrar em ti: para dizer ao jogador quanto é que

os produtos custam

Os alunos podem usar Looks — o bloco pensa em juncdo ao

texto - valor varidvel - texto ex..:
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¢) Quando clicam: aqui tém que fazer uma pequena reflexao

1) Em que caso o jogador pode comprar o produto e em que

caso nao pode?

2) O que acontece com o orgamento quando o jogador compra
comida?

3) Como é que contamos os produtos comprados?

4) O que acontece com a comida na prateleira?

1) O jogador pode comprar o produto se tiver dinheiro
suficiente. Entdo, os alunos tém que comparar duas
varidveis: orcamento e watermelon_price.Se a melancia
custar mais do que o orcamento do jogador, ele ndo a pode
comprar. Os alunos podem adicionar algum texto para dizer

ao jogador que ndo pode comprar aquele produto.

e You dont have enough money LTICLUCK 5 JU

2) Se o jogador tem 15 euros e comprar a melancia por 4
euros, ele agora tem 15-4 =11 euros. Entdo, o valor do
orcamento é agora :
valor do orcamento anterior — watermelon_price.
diz durante @9 s
altera budget para budget - watermelon_price

Os alunos podem adicionar alguma texto aqui também.

3) A contagem do numero de produtos comprados vai ser
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feito com healthy food variable by 1.

adiciona & healthy_food o valor &P

4) Quando a comida é selecionada, esconde-se

Uma solucdo possivel é:

[Passo 4]
Para ter mais comida nas prateleiras, os alunos tém que duplicar o
imagem da melancia. Se a segunda comida for um bolo. O cédigo do
[Passo 3] precisa de algumas mudancas.
Os alunos tém de :
e Mudar o traje
e Criar uma nova variavel : cake _price
e Definir o preco do bolo: cake_price
® Mudar o codigo de cada bloco de watermelon price com
cake_price
e Mudar a resposta ao comprar o bolo
e Mudar change healthy food by 1 to change unhealthy food by
1

Ex.: . o cédigo “quando o rato clicar em ti”para o bolo pode ser:
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Quando o rato clicur omt

s8 cake_price > budget

74 You don'thave enough maney L E TR 5 2%
senllo,

diz XYY durante €3 s

altera busge! para budget -~ cake price

adiclona & urheay lood  © valor €9

[Passo 5]
Quando o jogador acaba as suas compras, clica no botdo Finish. Para
dizer ao programa que o jogador clicou no botdo ( terminar de comprar

comida), enviamos uma mensagem.

'Ql'llndo o rato cﬂw emtl
difunde a mensagem finish

[Passo 6]

No fim, voltamos a imagem da rapariga.

Quando o jogador termina as suas compras, queremos que a rapariga
Ihe diga quantos produtos sauddveis e ndo saudaveis ele comprou.
Quando o jogador clica no botdo terminar, uma mensagem é enviada.
Quando a rapariga recebe esta mensagem, ela diz, ex.: “ Escolheste X

produtos saudaveis e Y produtos ndo saudaveis”

Quando recabares § mEssagum
ez ] durants

o ore g (Tt fons CTTITIIVIRTT shasty oot

[Passo 7]
A qualquer altura durante o jogo, o jogador pode verificar o seu
orcamento ao clicar com o rato na rapariga. Ex.: ela pode dizer/pensar

algo como:

Quando o rato ontrar em

diz ‘@ juncio de (TN budget SN durante @) s

[Cédigo Final]
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Rapariga

Quando alguém clicar em
altera budget  para k5

altera heaahy food para [i)
alters unhealthy food para )
diz [0 durante @3 s

ave-apic oda Ipme100 ome-food durantQOS

Quando o rato clicar em i
difunde & mensagem finish

Quando o rato ontrar am 8
diz ‘& junclo de [ZN0d budget EVGR durante @9 s

Comida

Quando o rato cliicaremtl
s¢ cake_price > budget , entho

diz durante @ s
sando,
diz durante @) s

altera budget para budget -~ cake_price
adiciona a unhealthy food o valor €P

adiciona a no_fres o valor €D

Botdao Terminar

Quando o rato clicar em ti

difunde a mensagem finish

[Tarefas Adicionais]
Os alunos podem adicionar tarefas extra de acordo com o0s seus
desejos ou podem seguir as tarefas abaixo:
e Mudar o jogo para se conseguir comprar cada comida 3 vezes.
e Dar mais dinheiro ao jogador no inicio.
e No fim, a rapariga diz também quantos produtos o jogador

comprou Ex.: “Compraste 2x melancia, 1x uvas, 2x batatas
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fritas.”
Instrumentos e e Toda a atividade em Snap!:
Recursos para o https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Buyin
professor £%20food%20for%20a%20picnic

e Actividade em Snap! com tarefas adicionais ( possiveis
solucdes):

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Buyin

£%20food%20for%20a%20picnic%20%2B%20Add.%20Task

® Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.

Ljubljana: MK.

Recursos/Materiais Instrucdes para o aluno (C4G16_InstructionsForStudent.docx)

para os estudantes
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Cenario de Aprendizagem 17 - Operagdes

Titulo do Cenario de

Aprendizagem

Operacdes

Experiéncia de

programacao prévia

Usar varidveis para contar os pontos e escolher a imagem do stage e do

sprite

Usar numeros aleatdrios para escolher o stage décor e a imagem do sprite

Usar loop infinito

Usar condigdes

Usar operacOes para comparar

Usar sensores para o didlogo( perguntar...e esperar)

Usar transmissdo de eventos

Objetivos de

aprendizagem

Objetivos de aprendizagem gerais:

Variaveis
CondicGes

Loop
Sensores de blocos

Transmissao de eventos

Resultados de aprendizagem especificos orientados para o pensamento

algoritmico:

Os alunos usam varidveis para contar pontos e para adicionar os
trajes do stage e dos sprites

Os alunos usam varidveis para contar pontos

Os alunos iniciam variadveis para a contagem de pontos

Os alunos usam condicionais e operacdes logicas

Os alunos usam a transmissdo de eventos para mudar o sprite e

calcular o resultado final.

Obijetivos, Tarefas e

Breve descricdo:
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Breve descricdao das

atividades

Vamos ver enquanto jogamos se o jogador dominou as operagdes
aritméticas no Snap!. As regras sdo as seguintes: Durante 10 vezes gerar
operacBes aritméticas onde o primeiro operante possua 6 numeros
aleatdrios e o segundo operante seja um numero entre 1 e 3. O jogador tem
que introduzir a resposta correta. As respostas certas e erradas sdo
contabilizadas. No fim do jogo, o resultado correto é reportado.

Tarefas: Os alunos tém que definir o cenario/ o stage décor/ e o traje do
sprite; planear as varidveis requeridas, determinar os blocos que precisam.
No fim, tém que criar os cédigos para o sprite do stage.

As tarefas adicionais podem ser:

o

e Configurar o sprite, dependendo do resultado, para dizer : “ Bom
para til” ou “ Tu ndo sabes muito bem as operagdes aritméticas no
Snap! ainda!”

Objetivo: Os alunos irdo melhorar os seus conhecimentos previamente

adquiridos sobre varidveis, nimeros aleatérios, loops, e transmissoes.

Duragdo das

Atividades

45 minutos

Estratégias e
Métodos de Ensino e

aprendizagem

Aprendizagem ativa(discussGes, experiéncias com um jogo preparado

previamente),aprendizagem através de game-design, resolucdo de

problemas

Formas de ensino

Trabalho individual/ Trabalho em pares

Trabalho presencial com a turma toda

Sumario da licdo

(Motivacdo-Introducdo, Implementacao, Reflexdo e Avaliacdo)

O professor coloca o programa correspondente a necessidade de um jogo
gue determine se as operagdes aritméticas no Snap! foram bem dominadas
e demonstra

o} projeto.

https://snap.berkeley.edu/project?usr=ddureva&project=operations3.
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1. O professor discute como formular a condicdo da tarefa. A tarefa é

formulada.

2. As varidveis sdo comentadas, assim como, a forma como sdo definidas,
iniciadas e mudadas.
As operacdes aritméticas serdo geradas 10 vezes, e o primeiro
operante possui 6 nimeros aleatdrios e o segundo operante seja um
nuimero entre 1 e 3. O jogador tem que introduzir a resposta correta.
As respostas certas e erradas sdo contadas.O resultado é reportado no

fim do jogo.

3. Comandos de nUmeros aleatdrios, operacles logicas e aritméticas e
revisdo dos comandos de transmissdo de eventos.

4. E debatido se o codigo é para o stage ou para o sprite. No exemplo, o
cadigo principal é para o cenario, e o cédigo do sprite tem guides para

mudar o traje e calcular o resultado final.,
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corretas e erradas.

Para selecionar uma operacao

Quando recebares & mansagem Change coafurme nurber

altara CostumeNumbes

O cddigo do cenario contém as inicializacGes das varidveis para as respostas

0s seguintes comandos sdo utilizados:

para um valor ao acaso entre €D « €D
muda o traje para CostumaNumbar
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A escolha do traje para o sprite é feito através da transmissdo do NUmero
Sprite. O traje selecionado é guardado na varidavel do numero do traje, que é
definido para todos os objetos no projeto e, por isso, é usado no codigo do
stage.

Uma vez que o cenario/ stage décor/ e o traje do sprite tenham sido
selecionados aleatoriamente, questdo é direcionada ao jogador e para
introduzir a resposta correta para a operacdo, utilizamos o seguinte
comando:

pergunta e espera pela resposta

A resposta introduzida é comparada com o resultado das operacdes
selecionadas.

O seguinte comando é usando:

condicdo if

sendo 6

oo

Se a operacdo ¢ selecionada, depois ¢é verificado se o resultado é 6 - "O

numero da varidvel do traje do sprite" corresponde a resposta. Se
corresponder, a varidvel correta aumenta, de outra forma, a varidvel da

contagem de respostas erradas aumenta.

-

L8 WD CostumeNumber ) = a resposta dada B0 L

sendo,

.

-

Para o resto dos comandos o guido é similar, a diferenca é na operacdo
selecionada.
Para evitar repetir a ordem do cddigo para o resto das operagdes, os alunos

podem ter que ser ensinados como copiar parte do codigo e mudar as

operagdes aritméticas em : CD

Copiar codigo:
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1. Clicar com o botdo direito do rato no guido

2. Escolher duplicado

» pronedowe  de Sug -1 ,*

3. Usar o rato para colocar o duplicado no guido na localizacdo

correspondente.

Ao critério dos professores, os alunos podem ter como tarefas perceber

como copiar o cédigo de forma auténoma.

Mudar a operacao.

1. Clicar com o botdo direito do rato na placa da operacdo. O contexto

do menu vai aparecer.

2. Escolher Mudar para outro bloco. Uma lista de operagdes ird

aparecer.

" cromedotmje de Suge =4 v.m

3. Escolher a operacdo

Nota: Se a idade e conhecimento dos alunos de operacGes aritméticas
permitir, as tarefas podem ser alargadas com operac¢des de exponenciagao e

operacdes de médulos(mod).

4. Os alunos trabalham em equipas para criar o seu proprio cenario/
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stage décor/ e trajes para o sprite. Se houver constrangimentos de
tempo, podem usar um projeto pré-construido que contenha o stage e

O sprite.

Instrumentos e | Toda a atividade in Snap!:

Recursos para os | https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=operations3

professores Toda a atividade in Scratch:
e [lypesa M., M. Kacesa, I. Tynapos, KomnoTbpHO moaenupaHe, 4.
Knac, MpoceeTta, 2018, Codus (Dureva, D., M. Kaseva, G. Tuparov,

Kompyutarno modelirane, 4. klas, Prosveta, 2019, Sofia)

Recursos/ Materiais | Atividade Pré-construida in Snap!

para os estudantes https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=operations half

® Instrucdes para os estudantes (C4G17_InstructionsForStudent.docx)
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Cenario de Aprendizagem 18 - Reciclar

Titulo do Cenario de

Aprendizagem

Reciclar

Experiéncia prévia de

aprendizagem

Mostrar e esconder um sprite
Usar variaveis para contar pontos
Usar loop infinito

Usar condicionais

Usar operagBes para comparar

Usar sensores de cores

Objetivos de

aprendizagem

Objetivos de aprendizagem gerais:

e \Variadveis

e Condicionais

e [oop

e Apontar em diregao

® Blocos de sensores

e Refatoracdo de codigos
Resultados de aprendizagem especificos orientados para o
pensamento algoritmico:

e Os alunos usam esperar até que and operagdes I6gicas até ao

fim do jogo.

® Os alunos usam esperar até, e blocos para mudar o stage

e Os alunos usam varidveis para contar os pontos

® Os alunos usam condicionais e operagdes logicas

® Os alunos comparam codigos de sprites similares

® Os alunos usam refatoracdo de cédigos

e Os alunos usam o posicionamento dos sprites ( numa tarefa

adicional usam posicionamento aleatorio).

Objetivos, Tarefas e

Breve descricdo:
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Breve descricdo das

atividades

Alguém deixou lixo em frente & escola. E pedido ao jogador para ajudar
a organizar a recolha do lixo, ao separar na reciclagem o papel e o
vidro. Quando o lixo é colocado no contentor correto, o lixo é
escondido. Se o lixo for colocado no contentor errado, a mensagem - “
Este ndo é o contentor de papel” ou “ Este ndo é o contentor de vidro”
aparece e o lixo regressa a sua posicdo original. O jogo acaba quando
todo o lixo é colocado nos contentores corretos.
Tarefa: Os alunos tém que explorar os cédigos do stage e sprites,
comparar codigos de desperdicio-papel e desperdicio-vidro dos sprites,
adicionar novos sprites e guides, e alterar o guido no palco respeitando
0S novos sprites adicionados.
As tarefas adicionais podem ser:

e Mudar a posicdo do sprite do desperdicio com uma escolha

aleatdria das coordenadas dos sprites.

e Diminuir o numero de palcos e extrair o rob6 como um sprite

separado. ( O rob0 faz parte do fundo do stage).

Objetivo: Os alunos irdo melhorar o conhecimento previamente
adquirido e irdo ampliar o cendrio do jogo com novos objetos, cédigo e
mudanga de cddigos respeitando os novos sprites. Eles serdo treinados

em refatoracdo de cddigo.

Duracgao das

Atividades

45 minutos

Estratégia e métodos
de ensino e

aprendizagem

Aprendizagem ativa (discussdo, experiéncias com um jogo

previamente preparado), aprendizagem baseada em game-design,

resolucdo de problemas.

Formas de ensino

Trabalho individual/ Trabalho em pares/ Trabalho individual com toda

aturma
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Sumario da ligao (Motivacao-Introdugdo, Implementagao, Reflexdo e avaliacao)

1. O professor expde o problema da separacdo da recolha de lixo e
comenta as cores dos contentores para os diferentes tipos de lixo
- azul para o papel, verde para o plastico.

2. Diz aos alunos para jogar e descrever em palavras: Quantos
cenarios eles assistem e quantos sprites( personagens) ? Como o
jogo comeca? Qual o sprite que pede o nome do jogador?
Quantas varidveis sdo usadas e como se chamam? O que
acontece quando o papel é colocado no contentor do vidro e

quando é colocado no contentor do papel?

Dowrilond Embod Add 1o Collection

1. Atualizagdo dos comandos estudados
Os comandos para entrar num didlogo com o utilizador sdo
relembrados. E feito um comentdrio sobre a mudanca de
cenarios- Cenario 1 com o Robd, Cenario 2 com a escolha e o lixo
e Cendrio 3 com o Robd e a descricdao Bravo! Sdo discutidos

possiveis comandos para alterar cenarios.
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E discutido que a verificagdo para a colocacdo adequada do lixo no
contentor deve ser feita com um bloco condicional e blocos com
condicdes do grupo de sensores. E dada uma descricdo oral : Se um
lixo de papel tocar no contentor do papel, o lixo é escondido
(colocado no contentor correto) e os pontos relacionados a recolha
do lixo sdo aumentados de 1 em 1. Se o lixo de papel tocar no
contentor do vidro, diz - “Este ndo é o contentor do papel”. O mesmo

acontece para o lixo de vidro.

recycling i s

2. Examinar o codigo do cendrio e das personagens

Depois de discutir as possibilidades para a resolucdo do problema,

0s c6digos para os cenadrios e para as personagens sao discutidos.
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Os cddigos dos cendrios sao comentados com énfase em:

e Definir o valor inicial do nome da variavel e usa-lo num didlogo
com o utilizador;

e Mudar o cendrio do stage (trajes) e a condicdo para o fim do

jogo;

S, suge

Quando estamos a olhar para o cddigo de uma personagem, é
aconselhavel mostrar-lhes num Unico slide ou dar impresso o cédigo
dos pedacos de lixo de papel e do lixo de vidro. A comparacgdo é feita

entre cédigos comuns e diferentes elementos nos cédigos.

U

paport
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3. Definir uma tarefa para completar o jogo com dois novos sprites -
lixo de papel e lixo de vidro, atribuindo um cédigo a cada um e

mudando o cédigo do stage e do contentor de lixo.

E discutido como criar os dois novos sprites. Op¢Bes- Duplicar os
existentes e editar no Snap!, criar novos num editor de graficos, ou

procurar imagens gratuitas na Internet e importa-las para o jogo.

Também é necessario comentar as mudancgas nos cédigos do stage
respetivos a finalizacdo do jogo.

E também necessario discutir se é possivel definir os valores iniciais
das varidveis ndo nos cédigos dos dois contentores, mas no cédigo dos
cenarios e fazer os ajustes adequados.

Ao critério dos professores, a condicdo da tarefa pode ser complicada:

e O lixo deve ser distribuido em qualguer sitio apropriado
quando o jogo comegar. Nota se que aqui as coordenadas nas
quais o lixo pode ser disperso deve limitar para que esteja num

sitio realista. Por exemplo, delimitado pelas coordenadas do re
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tangplo vermelho.

¢ Introduzir um novo Sprite do Robé e |reduzir o nimero de

EETITETTtoS U0 Stage 110 Paico.
® Escrever o codigo apropriado do Robd para que possa entrar

em didlogo com o jogador em vez do sprite do contentor blue.

Tools and Resources | Toda a atividade em Snap!:

for the Teacher https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=recycling

Toda a atividade Scratch:
e [lypesa ., M. Kacesa, I. Tynapos, KoMnoTbpHO Moaenmpaxe,
4. knac, Mpoceeta, 2018, Codua (Dureva, D., M. Kaseva, G.

Tuparov, Kompyutarno modelirane, 4. klas, Prosveta, 2019,

Sofia)
Resources/materials e Atividade pré-construida em Snap!
for the Students https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=recycling
® Instrucdes para 0s estudantes

(CAG18_InstructionsForStudent.docx)
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Cenario de Aprendizagem 19.1 - Tocar piano

Titulo do | Tocar piano
Cenario de

Aprendizagem

Experiéncia Usar variaveis para contar pontos;
prévia de | Usar o evento “Quando é pressionadal”;
aprendizagem Usar loop em repeticdo;

Usar condicionais;
Usar transmissdo de eventos para mudar de cendrio/ stage décor/ e gerir

as atividades do sprite;

Objetivos de | Objetivos gerais de aprendizagem:
aprendizagem e Varidveis;

e Condicionais;

® [oop;

® Transmissdo de eventos;

e Sons;

® Programar musica;

Resultados de aprendizagem especificos orientados para o pensamento
algoritmico:

e Os alunos usam varidveis para a contagem de pontos;

Os alunos iniciam varidveis para a contagem de pontos;

e Os alunos usam condicionais para estimar os pontos alcancados;

e Os alunos usam a transmissdo de eventos para mudar de cenario/
stage decor/ e para atividades dos sprites;

® Os alunos usam blocos do grupo do som para compdér melodias;

e Os alunos identificam a necessidade de repeticdo do loop para

diminuir o numero de blocos nos guides;

® Os alunos alargam a funcionalidade do jogo;
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Objetivos,
Tarefas e Breve
Descricdo  das

Atividades

Breve descrigdo:

Vamos entrar no mundo maravilhoso da Rainha Maria. Ela convida o
jogador para ouvir musica no seu palacio. No saldo de baile, o seu
pequeno amigo dinossauro Dino toca piano. No jogo, Dino toca algumas
melodias e os jogadores tém que adivinhar qual é a melodia. Se
acertarem, ganham um ponto pela resposta correta, se ndao souberem a
resposta, é-lhes retirado um ponto pela resposta errada. Depois de
identificarem as notas musicais, € definida uma tarefa mais complexa:
Dino toca uma melodia, e o jogador tem que identificar qual é a musica .

Por cada melodia identificada, o jogador recebe 5 pontos.

Tarefa: Os alunos usam um cenario/ stage décor/ e trajes dos sprites pré-
construidos. Eles precisam de planear as varidveis necessarias, determinar
que blocos necessitam, conhecer os blocos do grupo do Som e a forma de
tocar as notas. Criar gui®es para tocar diferentes melodias.

Objetivo: Os alunos irdo aprender sobre codificagao de melodias e tocar e
irdo melhorar o conhecimento previamente adquirido sobre varidveis,

loops, condicionais, transmissdes e o outros eventos.

Duragao das

Atividades

90 minutos

Estratégias e
métodos de
Ensino e

Aprendizagem

Aprendizagem ativa(discussGes, experiéncias com jogos previamente
preparados), aprendizagem baseada em game-design, resolucdo de

problemas.

Formas de

Ensino

Trabalho individual/ Trabalho em pares/

Trabalho individual com toda a turma
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Sumario da | (Motivagdo-Introdugao, Implementacgdo, Reflexao e avaliagdo)
Licdo
1. O professor define a tarefa de criar o jogo. Os meios pela qual
cada tarefa pode ser completada sdo discutidos. E concluido que
os alunos ndo tém atualmente conhecimento dos recursos de
programacao disponiveis para programar uma melodia.
2. O professor demonstra parte do jogo, programando uma melodia.
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play a Piano

1

Play_a_Piano_1 . s

3. O professor mostra o codigo e explica como € que o comando do

grupo do Som pode ser usado.
No Snap! os sons da biblioteca embutida podem ser usados, assim
como ficheiros do computador e as melodias de musicas tocadas

em varios instrumentos.

Para selecionar um instrumento, usar o comando:

235


https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play_a_Piano_1
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play_a_Piano_1

»
( \{5\
s

CODINGAGIRLS Co-funded by the
Erasmus+ Progrs )
2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

Aplano
B piano
C plano
C2 piano
D plano
E piano
F plano
G plano

Nota: Existem muitos instrumentos no Scratch.
Os alunos testam o som de varios instrumentos.

4. O professor explica como definir as notas musicais.

toca a nota ik durante P tempos

O comando ¢ usado. Nele, o
primeiro numero define a nota, e o segundo nuimero descreve

quanto tempo a nota vai ser tocada.

Quando se clica na seta a seguir ao primeiro nimero, aparece um
teclado de um piano e a nota pode ser selecionada através dele.

Este teclado de piano abrange duas oitavas.

60 |61 |62 |63 [64 |65 [66 |67 |68 |69 |70 71 |72

A duracdo de cada nota é definida pelos nimeros 1 - nota completa-
0.5- metade, 0.25 - um quarto. ( Para os alunos que ndo tenham
estudado nUmero reais, as fragdes decimais podem ser apresentadas

na forma de fracbes ordinarias: %, %, 1/8, etc.)
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toca a nota 5 durante P / E) tempos
toca a nota E 5 durante EJ / P tempos
Ao critério do professor, os alunos podem experimentar comandos e

estabelecer as dependéncias eles mesmos.

5. O guido da melodia do Jingle Bells é discutida ao usar a notificacdo

musical.
Jingle Bells
TR P - He
B B R B B D A B

== == Ffp i g iz f

& Q€6 ] B B A D
ba- —
== i =

n B B n B n G A 1]
bre s s ir s =i
C & €& C . B B C A

6. A tarefa é definida para reduzir o nimero de linhas no cédigo que
sdo repetidas. E discutido o comando a ser usado (repetir loop) Os
alunos sdo divididos em equipas que tém que criar o jogo, definido
no inicio da licdo. Cada equipa discute o cendrio do jogo e
descreve o plano do jogo na folha de descricdo (Attached
SNAP_Program_Design_and_Planning Worksheet.docx). As tabelas
podem ser adicionadas a descricdo para uma descricdo detalhada
de acdes nos stages e sprites. A condicdo de o dinossauro dancar
enquanto toca pode ser adicionada.( O dinossauro tem varios
trajes nos ficheiros pré-preparados).

7. O professor pode mostrar varias partes de cenarios do ficheiro.

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=PlayAPi

ano
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Instrumentos e | Toda a atividade em Snap!:

Recursos para o | https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play a Piano

professor 1

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=PlayAPiano

Recursos/materi e Atividade pré-construida em Snap!:

ais para os | https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play a Piano

alunos Half backed

® Instrucdes para os alunos (C4G19.1_InstructionsForStudent.docx)
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Cenario de Aprendizagem 19.2 - Tocar piano

Titulo do | Tocar piano
Cenario de

aprendizagem

Experiéncia Usar loop em repeticdo
prévia de | Usar variaveis
programagao Usar condicionais

Objetivos  de | Objetivos de aprendizagem:
aprendizagem e Condicionais
e [oops
Objetivos de aprendizagem especificos orientados para o pensamento
algoritmico:
e Os alunos usam o repetir loop para tocar musica
e Os alunos usam cédigo para fazer com que os sprite reajam aos
inputs
e Os alunos adicionam som ao sprite

e Os alunos usam cédigo para mudar o traje do sprite.

Objetivo, tarefa | Breve descri¢do : Os alunos tém de tocar uma musica no piano de acordo
e breve | com as notas dadas.

descricdo das | Tarefas: Os alunos devem programar as teclas do piano - cada tecla tem
atividades que tocar uma melodia em concreto. No stage, dois botdes diferentes
tém de ser mostrados, um para mostrar as notas e outro para tocar a
melodia.

Obijetivo: Os alunos irdo aprender como tocar musica e mudar o traje ao

clicar num sprite.

Duragdo  das | 45 minutos

Atividades

Estratégia e | Aprendizagem ativa, aprendizagem baseada em game-design, resolucdo

Métodos  de | de problemas.
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ensino e

aprendizagem

Formas de | Trabalho individual/ Trabalho em pares

ensino

Sumario da | (Motivagdo-Introdugao, Implementacgdo, Reflexao e avaliagao)

Licdo No inicio, € mostrado um piano no palco. Ao lado do piano deve ter dois

botdes. Ao clicar no primeiro botdo deve aparecer as notas e as palavras
da musica, ao clicar no segundo botdo deve tocar a melodia que precisa
ser repetida. Adicionalmente, ao lado do piano deve haver um botdo “X”,
que ird reiniciar o projeto.

[Passo 1]

Abrir o programa Abrir um piano. O programa contém todos os fundos e
sprites necessarios para esta tarefa.

O fundo é dado, e também o sprite para a tecla C e uma tecla preta.

Os alunos tém de duplicar a tecla C, mové-la para a posicdo correta e
alterar o nome. As teclas devem estar na seguinte ordem: C, D, E, F, G, A,
B. O teclado devem estar de acordo com a figura seguinte e reproduzir a

melodia escrita abaixo das teclas:

D E G ||ILA
60 62 64 65 67 69 71

Duplicar o sprite “black_key” 4 vezes para ter 5 teclas pretas, e nomea-
las de tecla 2 a tecla 5. Colocar novas teclas pretas entre teclas D e E, F
and G, G and A, and A and B.

Se a tecla preta estiver escondida atras das teclas brancas, usar o codigo
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. vai para afrente
seguinte:

Fazer o mesmo para a tecla B e coloca-las no fim do teclado.

|II

Desmarcar o botdo “arrastavel”, para que os sprites das teclas ndo

possam ser movidos enquanto esta a tocar.

U

.-

key C
armastival

[Passo 2]
Ativar a reproducdo de sons ao pressionar sprites. Para a tecla “C”,

adicionar bloco de inicio “Quando alguém pressionar a tecla” e permitir a

ow_n

transmissdo da mensagem “c

Para produzir som quando uma tecla é pressionada, adicionar o bloco de
inicio “Quando receberes a mensagem c”, e adicionar uma nota de

reproducdo 60 para 0.5 batidas.

toca a nota durante X3 tempos

Para destacar qual a tecla pressionada, o traje do sprite deve ser alterada
temporariamente. Importar traje cl1 ao sprite C. No bloco” Quando
alguém pressionar a tecla”, alterar o traje c1 por 0.2 segundos, depois

retomar ao traje c.

difunde a mensagem c

muda o traje para c!

muda o traje para c

[Passo 3]

241



CODINGAGIRLS Co-funded by the
E +P >
2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

Repetir o passo dois para as restantes teclas brancas.

[Passo 4]

Para tocar o piano usando o teclado, adicionar o bloco “Quando alguém
pressiona a tecla” ao sprite da tecla c, e copiar o resto do cddigo do

bloco “Quando o rato clicar em ti”

ma o traje para at
‘espera {FP s
muda o traje para a

Se a tecla C no teclado estiver para baixo, o som ird repetir-se enquanto
a tecla é pressionada. Isto acontece porque a mensagem “a” estd em
transmissao repetidamente. Para parar de transmitir uma mensagem, no

fim do cédigo adicionar o bloco “espera até que” do separador Controlo.

Para terminar de transmitir uma mensagem, usar o operador "é falso

que " e adicionar o bloco “ a tecla estd a ser pressionada”.

Fazer o mesmo para as restantes teclas brancas.

[Passo 5]

Criar um novo sprite e importar uma imagem de uma tecla de violino
como traje. Este serd um botdo para exibir as palavras e as notas a serem

tocadas.

Para exibir as notas, permitir a transmissdo da mensagem dos chords
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quando se clica no botdo.

Importar um novo traje dos chords para o stage.

TWINKLE TWINKLE LITTLE STAR HOW | WONDER WHAT YOU A3E

2 AA G E § Do

JPADONE THE WORLD S0 MG LRt A DSAMNOD i THE SeY
G G E 0 G G EE O
TWINKLE TWINKIE LITTIE STAR MDW | WONDER WIHAT YOU AR
2 G AA &G EE P D
¢ \PlIE G A

Adicionar o cédigo que permita o stage mudar os trajes para chords

guando recebe a mensagem chords.

[Passo 6]

Encontrar o sprite com as notas como traje. Este botdo ira tocar a musica

gue precisa ser repetida.

noty
O cédigo é escrito para os primeiros dois versos, e tu tens que escrever o

codigo para os outros versos. E a mesma musica que é exibida na pauta.

243



CODINGAGIRLS (E:o-fundef gy the
rasmus+ Program
2018-1-S101-KA201-047013 of?:e Ezrope(;% Unﬁne

Quando o rate dicor em 1l
repete @) vezes |

toca & nots I durants P tempos
=

repate €D vezes

(TR TR 67 vE L TR 05 K
m— |

repote @ verss

toca a nota CE durants P tempos
>

toca & nota G durante ©X) tempos
espors XD »
repete @P verss
toca a nota B durante CXP tempos
-

repota €D vezes

toca a nota I durants EP tempos
=

repate @P vezes

toca o nota R0 durante CXP tempos
-

toca a nots 2E) durante P tempos

espora XD » ‘

repoto @ veres
toca a nots K durante X tempos
toca a nota G durante P tempos
toca a nota L durante P tempos
toca a nota K> durants EP tempos
toca a nota 78 durante (XP tempos
toce a nota B durante CXP tempos
toca a nota durante L tempos

repeta @D veres

toca a nota B durante P tempos
=P

repeta €P vezes

toca a nota G durante P tempos
=

repote €3 veres

toca a nota B durante X tempos
-

toca a nota @GR durante P tempos
aspora 3D = §
repate &P verns

toca a nota B> durante ) tempos
-
repete @ veres
toca a nota I duranta EP tempos
-
repots € vozes
toca a nota (ITX0 durante TP tempos
s )
toca a nota @78 durante @Y tempos
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[Passo 7]

Criar um novo botdo X que ira reiniciar o projeto (sem as notas musicais).
Criar um novo sprite - reiniciar, escolher o traje “X” e definir o tamanho
até 50%. Permitir a transmissdo da mensagem "em branco " quando o

botdo é pressionado.

altera o teu tamanho para €39 % -

Adicionar o bloco de inicio “Quando receberes a mensagem” ao stage
para mudar o traje para "em branco" depois de receber a mensagem

"em branco"

[Tarefas adicionais]

Os alunos podem adicionar tarefas adicionais de acordo com o0s seus

desejos ou seguir as tarefas abaixo:

e Duplicar a imagem (sprite) nota musical (e mudar a sua posi¢do
no fundo) e escrever um programa para outra musica.

e Adicionar um cendrio com acordes para uma nova musica.
[Codigo final]

Uma tecla
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Quands @ rate oo en ¢
ditunde » meneagem »

muda o troje pars o)

muda o traje para «

Quands recaberes & menaagem o
tocs & nota 7 durante €1 tempos

Wlunda m memssgem

muda 0 traje parn o'

muda o traje pard &

mapery MM que £ falso que @ tecla @ estd » ser pressionadn

A tecla do violino

Quando o rato clicar em Y

difunde a mensagem chords

Nota Musical
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Quando o rato clicar em U
repete @D vezes

toca a nota ks durante {¥P tempos
>

repete € vezes

toca a nota GE durante ) tempos
X

repete @D vezes

toca a nota T durante P tempos
&

toca a nota A durante tempos
espera (XD s
repete @3 vezes

toca a nota T durante FP tempos
>

repete @) vezes

toca a nota @ durante P tempos
o

repete €3 vezes
toca a nota durante (FP tempos

toca a nota durante X tempos
espera XD s
repete @ vezes
toca a nota durante P tempos
‘tocn a nota GE durante @fP tempos
.(ocn a nota @ durante P tempos
toca a nota TR durante P tempos
>(ocn a nota X durante (XY tempos
'toca a nota X durante P tempos
.locn a nota ZX durante P tempos
pera 01 s
=
repete €3 vezes
toca a nota TR durante P tempos
=

repete @3 vezes
toca a nota durante ) tempos
_’.
repete @& vezes
toca a nota durante (X)) tempos
=
toca a nota & durante @D tempos
espera @XD s
repete @3 vezes
toca a nota T durante P tempos
_’.
repete @3 vezes
toca a nota X durante P tempos
>
repete @3 vezes
toca a nota durante P tempos
o
toca a nota TR durante @) tempos
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Quando o rato ciicar em ti

altera o teu tamanho para @& % difunde a mensagem blank

O stage

Quando receberes a mensagem Quando receberes a mensagem chords

muda o traje para muda o traje para a

Instrumentos e | Snap! projecto “Tocar piano”:

recursos para o | https://snap.berkeley.edu/project?user=ifrankovic&project=Play%20a%2

Professor OPiano

Recursos/Mate | Atividade pré-construida em Snap!:

riais para os | https://snap.berkeley.edu/project?user=ifrankovic&project=Play%20Pian

alunos 0 (27.1.2020)
Imagens:
e Imagens Sprites:
e a.png, al.png
e b.png, bl.png
e violin_key.png

e Cendrios: notes.png
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Cenario de Aprendizagem 20 - Teste

Titulo do Cenario

de Aprendizagem

Teste

Experiéncia Prévia

de Programacao

Mostrar e esconder o sprite (imagem)
Usar varidveis para a contagem de pontos
Usar o loop infinito

Usar condicionais

Usar operagdes para comparacao

Usar sensores de cores

Mu

dar o stage

Objetivos de

Aprendizagem

Objetivos gerais de aprendizagem: Varidveis

e Condicionais

e [oop

® Bloco de sensores
Objetivos de aprendizagem especificos orientados para o pensamento
algoritmico:

e Os alunos usam condicionais para estimar a resposta - Correta

ou Errada

® Os alunos usam blocos para mudar o traje do stage

e Os alunos usam varidveis para a contagem de pontos

® Os alunos usam operacdes légicas

e Os alunos usam editores de graficos externos para preparar

cenarios complexos dos stages

Objetivo, Tarefas
e Breve Descricao

de Tarefas

Breve descricdo:
Ajuda o teu professor a testar o teu conhecimento no Snap! através da
criacdo de um jogo baseado em missGes para testar os comandos

usados no Snap
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Tarefa: Os alunos tém que explorar o jogo de exemplo, escolher um jogo
pré-construido, encontrar ou criar o seu préprio sprite que ird definir as
perguntas, escolher a partir do jogo pré-construido ou criar o cendrio do
stage inicial e cendrio dos stages com questdes apropriadas, modificar e
alargar guiGes em testes respeitando as questdes.
Objetivo: Os estudantes irdo melhorar o conhecimento previamente
adquirido e irdo alargar o cendrio do jogo com um novo cenario, cddigo e
mudanca de cédigo com o respectivo stage.

Duragdo das | 90 minutos

Atividades

Métodos e | Aprendizagem ativa (discussGes, experiéncia com um jogo previamente

Estratégias de | preparado), aprendizagem baseada em game-design, resolucdo de

Ensino e | problemas.

Aprendizagem

Formas de Ensino

Trabalho individual/ Trabalho em pares

Trabalho presencial com toda a turma

Sumario da licdo

(Motivacdo-Introducdo, Implementacdo, Reflexdo e Avaliacdo)

1. O professor levanta o problema da necessidade de criar um jogo-teste
para testar o conhecimento de programacao.

2. Coloca os alunos a jogar e descrever em palavras: Quantas
decoracdes do palco eles observam ou quantos sprites (imagens)? Como
0 jogo comecga? Quantas varidveis sdo usadas, como sdo designadas,
para qué que sdo usadas? O que acontece quando a resposta é
correta/errada? Quantas quest&es sdo apresentadas no teste? /trabalho
individual ou trabalho em pares ao critério do professor

3. Comentar o algoritmo de perguntar e responder as questdes
/atividade presencial

e Mover para um traje do stage ( contém a questdo);
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e Atribuir a Abby um traje para perguntar uma questao;

* Abby diz - Responde Sim ou Nao;

¢ O jogador introduz uma resposta - Sim ou Nao;

e Se a resposta for correta, a Abby diz “Correto” e o numero de
respostas corretas aumenta; De outra forma, a Abby diz “ Estds
errado” e o numero de respostas incorretas aumenta.

4. Comenta o que acontece depois de responder a todas as questdes
/atividade presencial/

e Mudar o traje/cenario do stage;

e Abbey indica o niumero de respostas corretas e erradas e dd uma
estimativa;

5. Examinar os cddigos no jogo / Atualizar o conhecimento antigo/

Atividade individual e presencial

Os comandos para comecar o didlogo com o utilizador, para mudar o
stage décor e o traje da personagem, os comandos condicionais sdo
comentados. Os codigos para cada personagem sdao examinados. A

criacdo da variavel é comentada.
¢ J—

o START start2
arrastavel

o

Guides Trajes Sons

N : i'tﬂ% Stage
m Guloes Cenarlos Sons

m"— muda o traje para room2
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-

Abby

arrastavel

-

Guldes Trajes Sons

esconde a varidvel Total

altera Comect para [i]

altera Wrong para [

val para atrente

muda o traje para abby-c

diz durante @) s
muda o traje para abby-a

durante €D s
muda o traje para abby-c
L [* A Pressthe-Stanbutton-to-get-started.
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)
s arrastavel

Guilbes Trajes Sons

Quando receberes a mensagem Stan
dixz durante 9 s

SXScuts muda o traje para 1 de Stage

muda o traje para abby-a
pergunta e espera pela resposta
S8 & resposta dada = . entéio

muda o traje para abby-c

dixz m durante 9 s
adiciona a Correct o valor @D
sendio,

muda o traje para abby-b

dix m durante 9 s

adiciona a Wrona o valor €9

SXScuts muda o traje para 2 de Stage

muda o traje para abby-a
pergunta e espera pela resposta
S8 @ resposta dada = ﬂ , entdo

muda o traje para abby-c

dixz m durante 9 s
adiciona a Correct o valor @D
sendio,

muda o traje para abby-b

dix m durante 9 s
adiciona a Wrona o valor €9
SXScuts muda o traje para 3 de Stage

muda o traje para abby-a

pergunta e espera pela resposta

S8 & resposta dada = . entio

muda o traje para abby-c

Situacdes onde a resposta correta é sim e situacdes onde a resposta

correta é ndo sdo comentadas.
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O cdédigo para a classificacdo é discutido em detalhe assim como o

porqué da variavel Total é usada.

muda o traje para abby-c

diz [N durante @) s
adiciona a Correct o valor @B
senio,

muda o traje para abby-d

diz (ENFY durante @) s

adiciona a Wrong o valor €D

Axscuts muda o traje para 5 de Stage

muda o traje para abby-a
pergunta [["[IgLJ¥N @ espera pela resposta
s& a resposta dada = f] , entio

muda o traje para abby-c

diz [N durante @) s

adiciona a Correct o valor @B
senio,

muda o traje para abby-d

diz (ENFY durante @) s
adiciona a Wrong o valor €D

muda o traje para abby-a

SXSCUtsa muda o traje para room2 de Stage

[*[*} The-number-of-correct-answers-s-... K s L 8 2 &
diz Correct durante @ s

"8 Thenumber-of wrong-answers+s-... & 1 L1 & 2 X
diz Wrong durante @) s

altera Total para Correct - Wrong
diz a juncio de Total durante @ s
se Total >H , entio

muda o traje para abby-c

|3 You re-doing-well!
senfic,

muda o traje para abby-d

CL 3 Read-yourdessons-again!

A forma como se desenha o cenario do stage para questdes individuais

é discutida.
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Porque no Snap! ndo é possivel escrever texto nos trajes e cenarios, é
necessario usar um editor grafico externo. Outra op¢do € usar o MS
Powerpoint para criar a questdo e exportar a caixa de texto no formato
de grafico.

Inserir um traje no Snap! Pode ser revisto.

1. Dividir o grupo em equipas de 2 ou 3 alunos.

2. Colocar o tépico para as questdes do teste. Por exemplo, - Usar
Varidveis; Loops; Movimentar-se, Sensores, Operacfes ldgicas e
Aritméticas

3. Criar as cenas com questdes sobre um tépico desenvolvido pela
equipa respetiva. Se necessario, o professor aconselha os alunos sobre
o conteldo das questdes. As questdes sdo discutidas e cada equipa
criar um cendrio para pelo menos duas questdes.

4. Criar o codigo. Um ficheiro pré-preenchido de trajes de stages
(cenadrios) e sprites (imagens) é dado aos estudantes para usarem. Eles
podem também criar o seu proéprio ficheiro. O trabalho é feito por

analogia com um teste modelo.

Instrumentos e | Toda a atividade em Snap!:

Recursos para o | https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=test2

Professor Toda a atividade em Scratch:

e Jlypesa ., M. Kacesa, I. Tynapos, KomMntoTbpHO Moaennpaxe, 4.
knac, Mpocseta, 2018, Codwus (Dureva, D., M. Kaseva, G.
Tuparov, Kompyutarno modelirane, 4. klas, Prosveta, 2019,

Sofia)

Recurso/materiais e Atividade pré-construida em Snap!:

para os alunos https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&

ProjectName=C4G 20 test en tmp

® Instrucdes para os alunos (C4G20 _InstructionsForStudent.docx)
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Cenario de aprendizagem 21- Jogo simplificado do PACMAN

Titulo de cendrio de | Jogo simplificado do PACMAN

aprendizagem

Experiéncia prévia de e Condicionais,

programagao e Programar multiplos objetos,

e Sensores singulares

® [oops (infinito, repetir até),

e Eventos baseados no movimento de objetos,

e NuUmeros aleatorios

Objetivos de | Objetivos de aprendizagem gerais:

Aprendizagem e Clonar um objeto,

e Definir o comportamento do clone,

e Transmissdo de mensagens,

e leitura de valores booleanos nas expressdes logicas,

e Definir, diferenciar, verificar de forma dindmica e responder a
dois diferentes estados do jogo,
Objetivos de aprendizagem especificos orientados para o
pensamento algoritmico:

® Os alunos implementam os movimentos dos objetos com as
setas, usando eventos e tendo em conta as restrigdes,

e Os alunos usam clones para student uses clones para fazer
exemplos do objeto original,

e Os alunos sabem como programar o comportamento de cada
clone,

® Os alunos sabem o significado de mandar mensagens,

® Os alunos implementam o envio da mensagem do clone para
incrementar o contador,

® Os alunos sabem como detectar que a mensagem foi recebida
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pelo objetivo e criar uma resposta apropriada.

Objetivo, Tarefas e | Breve descricdo: Programar o jogo no qual a personagem principal vai
Breve Descricdo das | recolher estrelas posicionadas aleatérias e ser perseguida por um
Atividades fantasma.

Tarefas: Os alunos tém de programar o movimento da personagem
principal para que se mova dentro de um labirinto. Eles tém que
implementar restricdes no movimento para que a personagem
principal ndo se possa mover através das paredes. De seguida, tém
gue programar o objeto estrela que ira clonar-se quando o jogo
comecga e depois numa nova localizagdao aleatéria cada vez que a
personagem a coletar. Eles tém que definir o valor das estrelas
recolhidas e terminar o jogo quando o jogador recolher 20 estrelas.
Para tornar o jogo mais interessante, eles podem programar um
fantasma malvado que se ird mover aleatoriamente ao longo do
labirinto. Se o jogador tocar no fantasma, o jogo acaba.

Com esta atividade os estudantes irdo rever o seu conhecimento sobre
movimento dentro de um labirinto com o uso de blocos de sensores de
cores que aprenderam nas atividades anteriores. Eles serdo
introduzidos ao conceito de clonar objetos com posi¢des restritas e
como criar uma personagem ndo-jogadora simples com o seu préprio

movimento aleatoério.

Duragao das | 90 minutos

atividades

Estratégias e métodos | aprendizagem ativa, aprendizagem colaborativa, resolugcdo de
de ensino e | problemas

aprendizagem

Formas de ensino Aprendizagem Presencial

Trabalho individual/ Trabalho em pares/ Trabalho de grupo
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Sumario da licdo

(Motivagao-Introducdo, Implementacdo, Reflexdo e avaliagdo)

O jogador estd a recolher estrelas posicionadas de forma aleatdria
enquanto é perseguido por um fantasma vermelho. Se o jogador e o
fantasma colidirem, o jogo acaba. Se o jogador recolher 20 estrelas
ele ganha.

[Passo 1]

Instruimos os alunos a desenharem um labirinto cuja drea que é
permitido que o jogador se mova é de uma cor (por exemplo: azul) e
as paredes que param o movimento do jogador sdo de outra cor (por
exemplo: preto).

Para poupar tempo, podemos preparar a imagem do fundo do

labirinto previamente.

[Passo 2]
Eles tém que desenhar o pacman e o fantasma vermelho. Para a

estrela podemos simplificar e desenhar um circulo dentro do Snap!:

&

[Passo 3]
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Para que o pacman se mova, podemos usar diferentes possibilidades.
A amostra abaixo é uma delas. Nela, usamos um sistema de eventos
para detectar a seta que é pressionada, esquerda, direita, acima ou
abaixo. Depois de acontecerem cada um destes eventos, temos que
testar se ele esta a tocar na cor da drea que lhe é permitido mexer-se.
Se este for o caso, ele vira-se primeiro para aquela direcdo e faz a
jogada. Mas se ele tocar na cor das paredes, ele tem que voltar atras,
porque de outra forma ele ficaria preso a parede devido a primeira

condicdo.

Quando alguém pressionar a tecla seta para cima Quando alguém pressionar a tecla seta para baixo

S&  estds a tocar na cor + entio Se  estds a tocar na cor , entio

| altera a tua direccfio para @B ° altera a tua direccio para °
!
anda D passos anda @ passos

S&  estds a tocar na cor + entio Se  estds a tocar na cor , entio

anda @) passos anda @ passos

Quando alguém pressionar a tecla seta para a dirsita Quando alguém pressionar a tecla seta para a esquerda

Se estés a tocar na cor , ento S8 estas a tocar na cor , entdo

altera a tua direccio para ° | altera a tua direcclo para L -90 ~ I8
!
anda ) passos anda ) passos

Se estés a tocar na cor , entio S& estds a tocar na cor ; ento

anda @ passos anda @ passos

[Passo 4]

A proxima tarefa é programar as estrelas. As estrelas serdo todas as
mesmas, mas haverd muitas delas. Neste caso, € melhor fazer um
objeto e criar os seus clones do que fazer multiplos objetos idénticos
(no nosso caso 20). No inicio do jogo o primeiro clone vai aparecer
dentro do labirinto de forma aleatdria, depois quando o jogador a
recolher vai desaparecer e uma nova sera criada numa localizacdo
aleatdria diferente. De forma a criar o primeiro clone no inicio do jogo

colocamos este cddigo num guido de cenario.

260



CODINGAGIRLS

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
2018'1'5'01'KA201'047013 Cf the European Ur\ij

De forma a esconder o objeto original e apenas mostrar os clones,
temos que fazer isto no inicio da programacao.

De forma a encontrar as localizacdes aleatdrias adequadas temos que
observar certas restricbes. Se a estrela é criada numa parede, um
jogador ndo consegue alcanca-la, ou seja ndo a podemos colocar 3. A
estratégia para o fazer é a seguinte:

1. Temos que encontrar a posicdo aleatdria x,y para posicionar o
clone da estrela. Ambas as coordenadas x e y estdo no mesmo
intervalo[-140, 140]. Entdo, escolhemos um numero aleatério
daquele intervalo para ambos.

2. Em seguidas, verificamos se o clone estd a tocar na parede.
Neste caso, esta localizacdo ndo € permitida.

3. Se a localizacdo estiver bem, temos de mostrar o clone
(lembre-se que o original esta escondido e o clone estaria
escondido também se ndo utilizdssemos o bloco mostra-te) e
no loop infinito verifique se a colisdo com o jogador ocorre.

4. Se a localizagdo ndo estiver bem, criamos um novo clone
(esperando que para o novo clone, os numeros aleatérios
sejam escolhidos para que seja posicionado numa localizacdo
permitida) e apagar esta.

5. De forma a contar os clones recolhidos temos que informar a
contagem total das estrelas que tem de ser definida fora do
clone, ex. no jogador. Isto pode ser feito pela transmissdao de
uma mensagem que a colisdo ocorreu. Depois podemos apaga-

la.
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val para as coordenadas (x: ‘um valor ao acaso entre (SI1D « €7D ,v:
um valor ao acaso entre 7D « €7 )

s estis a tocar na cor , entio

cria um novo clone de

esconde-te

remove-te

[Passo 5]

Em seguida, nds programamos um fantasma. Ele tem que se
movimentar aleatoriamente pelo labirinto e tem que mudar de direcdo
quando encontra com uma parede. No Snap! as direcBes sdo

expressadas em graus:

0 graus - ACIMA
180 graus - ABAIXO
90 graus - DIREITA

e e

270 graus - ESQUERDA

Em outras palavras, se escolhemos aleatoriamente niumeros entre 0 e
3 e multiplica-los por 90 cria-se uma direcdo aleatorial

Ele tem que mover-se até colidir com o pacman. Entdo o jogo acaba.
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altera direction para [i]

até que ;nis a tocar em pacman - s repete
aiterl a tua direcclio para direction °
.anda &P passos

o COTT=TTD , s

anda @D passos

altera direction para {017

CPHGAME-OVERIE T 1 S 2 B

[Passo 6]

Agora temos que programar quando o jogador vencer o jogo. Isso
acontecera quando ela coletar 20 estrelas. N6s temos um contador de
estrelas dentro do pacman script. No inicio nds comegcamos com zero,
e aumentamos seu valor por 1 cada vez que que o clone envia a
mensagem que o jogador coletou-a. Se o contador chegar a 20, o

pacman ganha e temos que parar o jogo.

Quando recaberes s mensagem add_points
adiciona a points o valor €
se points =71 , entdo

diz durante @ s

Quando alguém clicar eam

val para as coordenadas (x: @ , y: €© )

altera points  para [i]

Instrumentos e ® Toda a atividade em Snap!:
recursos para o https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pac
Professor man clone

® Llajovic, S. (2011). Scratch. Nauci se programirati in postani
racunalniski macek. Ljubljana: Pasadena.
e Vorderman, C. (2017). Racunalnisko programiranje za otroke.

Ljubljana: MK.
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Recursos/Materiais ® Template em Snap!:
para os alunos https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman te
mplate

® Instrucdes para os alunos (C4G21_InstructionsForStudent.docx)
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APENDICE 2. CODIGOS DOS CENARIOS DE APRENDIZAGEM

CENARIOS DE APRENDIZAGEM BASICOS

Cenadrios em Inglés

N. TITULO cODIGO

1 Introduction to Snap! Interface starting
Students add a new sprite, add a costume to the sprite, edits
the costume, and deletes one of them. Student creates a new

background to the stage, edits it, and deletes unwanted ones.

2 Discover Snap! : move a spite dispubeng
Help the students to discover the Snap! interface and code

their first sprite so that it moves and speaks.

3 Moving around the stage monkey
Students learn how to move the sprite in x and y direction on
the stage, code an easy program to solve the tasks given, learn

how to turn the sprite in a different direction.

4 Changing costumes and turning Dancer
Students learn how to change the sprite's costume to make an

animation by changing between different types of rotation.

5 Sounds of the farm farm
Students learn how to program a simple game in which player

can recognize the sounds of animals by pressing certain keys.

6 Chameleon’s summer vacation chameleoneng
Program a simple game in which an object will change its

costume based on the color of the background

7 Helping Prince and Princess to find their animals finding

A girl has to help the Princess find her cat and the Prince find
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his dog by avoiding that the animals can meet each other
during their path.
8 Drawing with a chalk chalk
Students will be introduced into drawing different shapes with
a code. They will learn to use loop repeat for shorten the code
and to change a background.
9 Picking up trash and cleaning the park cleaning
Students will learn how to use variables and how to duplicate a
block of code or even a whole sprite.
10 Feeding the cats feeding
Students will be introduced to the concept of multiple variable
random value assignment inside a loop and how it is different
from when we do it outside a loop. They will also learn about
how to get, test and count correct player inputs.
11 Guessing the number of cats in a shelter shelter
Students will be introduced to "repeat until" loop and how to
set the condition to implicitly track the condition that stops the
game. They will also learn how to use variable in a different
situations: to set a random value, as a counter or to get the
players input.

266



(; CODINGA4GIRLS Co-funded by the
Erasmus+ Programme
G) 2018-1-5101-kA201-047013 of the European Union

L

Cenarios em Esloveno

N. | TITULO cODIGO

1 Uvod v Snap! uvod_slo
Ucenec doda nov lik, doda obleko, uredi obleko in izbrise
obleko/lik. Uclenec ustvari novo ozadje, ga uredi, zbrise

odvecna ozadja.

2 Razis¢i Snap!: premikaj lik razisci_slo
To uro bos spoznal/a, kako z bloki likom naro¢imo naj se

premikajo po odru in govorijo.

3 Premikanje po odru premikanje_slo
Ucenec se nauci, kako premikati lik v x in y smeri, kako napisati

preprost program ter kako obrniti lik v drugo smer

4 Menjava obleke in obrat obleka_slo
Ucenec se nauci, kako liku zamenjati obleko in kako narediti

animacijo z obracanji lika

5 Zvoki na kmetiji kmetija_slo
Ucenec se nauci programiranja preproste igre, v kateri lahko

igralec s pritiskom na dolocene tipke prepozna zvoke Zivali

6 Kameleon na pocitnicah kameleon_slo
lzdelaj preprosto igro, v kateri bo glavni objekt spreminjal

svojo obleko glede na barvo ozadja na njegovi trenutni poziciji.

7 Pomagaj princu in princeski najti svoje Zivali iskanje_zivali_slo
Dekle mora pomagati princesi poiskati svojo macko in princu

svojega psa. Pri tem se mora izogniti sre¢anju med Zivalmi.

8 Risanje s kredo kreda_slo
Ucenec se seznani z risanjem razlicnih oblik s kodo. Nauci se
uporabljati zanko ponovi za krajSanje kode ter kako zamenijati

ozadje.
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Ucenec se seznani z zanko "ponavljaj dokler" in kako ustvariti
pogoj za implicitno sledeje pogoju, ki konca z igro. Nauci se
tudi, kako uporabljati spremenljivko v razli¢nih situacijah:

nastaviti naklju¢no vrednost, kot Stevec ali kot igral¢ev vnos.
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9 Pobiranje smeti in ¢iS¢enje parka ciscenje_parka_slo
Ucenec se nauci uporabljati spremenljivke in kako podvojiti
blok kode ali celotno kodo lika.
10 Nahrani mucke mucke_slo
Ucenec se seznani s konceptom dodeljevanja ve¢ spremenljivk
z naklju¢no vrednostjo znotraj zanke in kaksna je razlika, ce
vrednost dodelimo zunaj zanke. Spoznali bodo tudi, kako
pridobiti in preveriti igral¢ev odgovor ter kako Steti pravilne
odgovore.
11 Macdje zavetisce zavetisce_slo

Cenarios em Italiano

N. | TfTuLo CODIGO
1 Snap!: introduzione Primipassi
Lo studente impara ad aggiungere un nuovo sprite, a modifica il
costume e ad eliminarne uno di essi. Impara a crea un nuovo
sfondo per il palco, lo modifica e cancella quelli indesiderati.
2 Scoprire Snap! Snap!
Imparare a programmare un gioco semplice dove l'oggetto
cambia il proprio colore secondo il colore dello sfondo
3 Muoversi sullo "stage" stage
Il discente impara a spostare il suo Sprite in direzione x e y sullo
"stage"; a preparare un semplice programma per risolvere i
compiti assegnati; a far girare il suo Sprite in diverse direzioni.
4 Cambiare il costume e creare rotazioni ballerina
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Lo studente impara a cambiare il costume dello sprite per
realizzare un'animazione.

5 | suoni di una fattoria fattoria
Gli studenti imparano come programmare un gioco semplice in
cui il giocatore pu0 riconoscere i suoni degli animali premendo
determinati tasti.

6 Vacanze estive di un Camaleonte camaleonte
Imparare a programmare un gioco semplice dove |'oggetto
cambia il proprio colore secondo il colore dello sfondo

7 Alla ricerca degli animali del Principe e della Principessa! labirinto
La ragazza deve aiutare la principessa a trovare il suo gatto e il
principe a trovare il suo cane evitando che gli animali possano
incontrarsi durante il loro.

8 Disegnare con un gesso gesso
Gli studenti impareranno a disegnare forme diverse con un
codice e ad usare la ripetizione ciclica per abbreviare il codice e
cambiare lo sfondo.

9 Raccogliere la spazzatura e pulire il parco spazzatura
Gli studenti impareranno ad usare le variabili e a duplicare un
blocco di codice o anche un intero Sprite.

10 Dare da mangiare ai gatti gatto
Gli studenti impareranno il concetto di assegnazione di piu
valori casuali, variabili all'interno e al di fuori di un ciclo.
Impareranno anche come ottenere, testare e contare gli input
corretti immessi dal giocatore.

11 Indovinare il numero di gatti in un rifugio rifugio
Gli studenti impareranno ad utilizzare il ciclo "ripeti fino a" e ad
impostare la condizione per interrompere il gioco. Impareranno
anche ad usare la variabile in situazioni diverse.

269



(;' CODINGA4GIRLS Co-funded by the
Erasmus+ Programme
ONG)  2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

Cenarios em Croata

N TITULO cODIGO

1 Uvod u sucelje alata Snap! start_hr
Ucenik dodaje nove objekte, dodaje kostime objektima, ureduje
kostime te ih brise. Ucenik stvara nove pozadine na pozornici, ureduje

ju, te nezeljene brise.

2 Otkrijte Snap!: kretanje sprite disc_cro
Ucenici otkriva gdje pronaci programske blokove i povezati ih u niz.

Ucenici ¢e nauciti kako micati objekt i omoguciti da objekt govori.

3 Kretanje po pozornici kretanje
Ucenici ¢e vidjeti kako izraditi program u kojem ¢e se objekt kretati u

smjeru x, te izraditi program u kojem ¢e se objekt kretati u smjeru y.

4 Mijenjanje kostima i okretanje ples
Ucenik uci kako promijeniti kostim objekta te kako napraviti animaciju.
Takoder uci kako se izmedu njih moze mijenjati razli¢ite vrste rotacije

objekta.

5 Zvukovi s farme farma
Ucenici ¢e se upoznati kako programirati jednostavnu igru u kojoj igrac

moze prepoznati zvukove Zivotinja pritiskom na odredene tipke.

6 Kameleonov ljetni odmor chamele
Ucenici ¢e biti upoznati s blokom naredbi osjeta boja i kako ga koristiti on_cro
u logi¢kim izrazima da bi razlikovali dinami¢no promjenjiva stanja igre

i dali prave odgovore.

7 Pomaganije princu i princezi u pronalasku njihovih Zivotinja finding_
Ucenici ¢e se upoznati s crtanjem pokretom tipke. Uz to ¢e nauciti hr
kako koristiti uvjete kojima ¢e sprijeciti da se objekt krece po cijelome

ekranu.
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8 Crtanje s kredom kreda
Uclenici ¢e se upoznati s crtanjem razlicitih oblika pomocu koda.
Naucit ce koristiti petlju ponavljaj kako bi smanjili veli¢inu koda i

promijeniti pozadinu.

9 Skupljanje otpada i ¢iS¢enje parka park
Ucenici ¢e se upoznati kako koristiti varijable i kako kopirati blok k6da

ili cak cijeli objekt.

1 Hranjenje macaka hranjen;j
0 Ucenici ¢e biti upoznati sa konceptom dodjele slucajne vrijednosti e
varijabli unutar petlje te ¢e razlikovati kada navedeno napravimo van

petlje. Nauciti ¢e kako dobiti, testirati i izbrojati ispravne unose igraca.

1 Pogadanje broja macaka u sklonistu pogodi
1 Ucenici ¢e se upoznati s petljom ponavljaj dok i kako postaviti uvjet koji
zaustavlja igru. Takoder ¢e nauciti kako koristiti varijable u razlicitim
situacijama: za pohranjivanje nasumicne vrijednosti, kao brojac ili za

pohranjivanje vrijednosti koju upise igrac.
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Cenarios em Bulgaro

N. TITULO cODIGO

1 YBoga, B Snap! start_bg
YyeHnKbT A0baBa HOB cnpaiiT, A406aBs KOCTIOM KbM CnpanTa,
pefakTMpa KOCTIOMa W M3TPMBA €AMHO OT ABEeTe. YUYEHUKDHT

Cb34aBa HOB CbOH Ha CueHaTa, peaakTmnpa ro n ro nsTpmea.

2 Na pasyunm Snap!: [iBuxell, ce cnpanT dissnap_bg
MomorHeTe Ha y4yeHuuUuMTe Aa pasydaT uHTepdeiica Ha Snap! u
[la CbCTaBAT KO, 3a MbPBMA MM CMpaWT, Taka 4Ye TOM Ja ce

ABUVXW N TOBOPWU.

3 LBuXKenKu ce no cueHarta monkey_bg
YEHMKDBT Ce Hay4yaBa Kak [a ABWMXKM CNpaifiTa B X M y NMOCOKa Ha
CUeHaTa, Cb3/aBa JiecHa Nporpama 3a pellaBaHe Ha 3aZaunTe u

Ce Hay4aBa KaK [a 3aBbpTH CI'Ipal‘/JIT B Pa3/in4Ha NOCOKa.

4 CMAHa Ha KOCTIOMM U 3aBbpTaHe dancer_bg
YYEHUKDT Ce y4M KaKk [a NMPOMEHW KOCTIOMa Ha CnpanT npwu

3aBbpTaHeE, 3a Aa HalpaBun aHMMaLUMA.

5 3Byum oT pepmaTa sounds_bg
YyeHuuuTe HaydasaT Kak [fa nporpamupaT urpa, B KOATO
UrpadybT MOXe [a Pa3no3HaBa 3BYLMUTE Ha XMMBOTHUTE 4ypes

HAaTUCKaHe Ha onpeaeneHn Knasnwmn.

6 JlATHaTa BaKaHUMA Ha XxameneoHa cham_bg
Mporpamupanite npocta wurpa, B KoATO 06EKT Aa npomeHs

KOCTHOMa CW B 3aBNCMMOCT OT LIBETa Ha d)OHa.

7 MomorHeTe Ha nNpuWHUA M npuHUecaTa ga HamepsaT csowute | find_bg
AOMALHKU Ntobumum
Momuye TpabBa nOa MNOMOrHe Ha NpuHLEcaTa Aa Hamepw

KOTKaTa CW, @ Ha NPMHLBT Aa HAMepPK Ky4eTo CK, KaTo Tpsbea Aa
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n3berHe Bb3MOXKHOCTTA KMBOTHUTE Aa Ce CPEeLLHaT Mo NbTA.

8 PucysaHe c Tebelwmp draw_bg
YyeHunuuTe e 6baaT 3ano3HaTM C PUCYBAHETO Ha Pas/IvyHMU
burypmu(dopmmn) mn3nonsBakm KoA. Te LUie ce HayyaT 4a
M3MON3BaT LMKb/ C MOBTOPEHME 3a HamanaHe obema Ha Koda U
3a NPoMAHa Ha ¢oHa.

9 CbbupaHe Ha 6OKNYK M NOYMCTBAHE Ha NapKa clean_bg
YyeHunuuTe Lie HaydaT Kak 4a M3non3saT NPOMEHANBM U Kak Aa
Konupat 610K C KOA UK A0PW UAA CNPANT.

10 HaxpaHeTe KOTKuTe cats_bg
YyeHnuute we O6baaT BbBEAEHW B KOHUENuUuATa  3a
NPMCBOABAHE Ha CAy4alHO YMCAO Ha HAKOIKO MPOMEH/NBM B
LMK/, KAKTO M KaKBa e pasnnKaTa npu M3noa3BaHeTo Um BbTpe
M M3BBbH LUMKBA. Te CblLO TaKa Lle HayyaT Kak 3a Aa 3a4ajar,

TecTBaT U M3bPOAT NPaBUIHO BbBEAEHOTO OT Urpaya.

11 Mo3HanTe 6pos Ha KOTKUTE B NpUIOTa shelter_bg
YyeHunumTe we 6baaT 3ano3HaTK ¢ UnKkba "repeat until" n Kak
[la 3aa4aT YCNIOBMETO, NPU KOETO Cnmnpa mrpata. Te Cblio Taka
e ce Hay4yaT Kak [a M3M0A3BaT MPOMEHMBM B Pa3INYHK
CUTyaUMu: 3a 3aZaBaHe Ha MPOM3BO/IHA CTOMHOCT, KaTo Bposay
WM KaTO CTOMHOCT BbBeAEeHa OT urpaya.
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Cenarios em Grego

N. | TITULO CODIGO

1 Elcaywyn oto Snap! start_gr
O paBbntng mpoobétel €va véo oTolyelo, mpoobétel éva
KOOTOUHL OTO OTolxelo, emefepydleTal TO KOOTOUML Kal
Slaypadel éva anod autd. O pabntng dnuwoupyel €va véo
$ovto otn oknvr, To emnetepyaletal kat Saypddel T

avermBuunTta.

2 AvakoAUTe To Snap!: YeTakKLVAOE pia elkOva dissnap_gr
BorBnoe toug pabntég va avakaAuouv tnv mAatdopua
TIPOYPAUMATIONOU  Snap! Kkal va  KwWSLKOTIOLooUV TV

TPWTN TOUG ELKOVA WOTE VAL KLVELTAL KAl VA LUAQEL.

3 Ac petakivnBoU e yupw armo tn oknvA monkey_gr
O pobntAgc pobaivel mMwe va HETaKWeL €va oTtolxelo o€
katevBuvon x kalL y otn oknvr, dnuloupyel éva e0KoAo
TIPOYPAULLA Yla TNV ETHAUON TwV KaBnKovTwy tou, pabaivel

TWC va yuplilel to otolxelo oe dladopetikn katevBuvon.

4 AN\ayr} KOOTOUULWV Kal otpodn) dancer_gr
O pabntg pabaivel mwg va alalel TO KOOTOUHL TOU
otolyelou yla va kAvel €va kwvolupevo oxedlo aAAalovtag

HETAEY SLAPOPETIKWY TUTIWY TIEPLOTPODNC.

5 ‘HyoL ddpuag sounds_gr
Ot paBntég pabaivouv mwe va mpoypappati{ouv éva amAo
nalxvidl oto omolo o maiktng umopel va avayvwplilel Toug

AXOUC TWV {WWV TTATWVTOC CUYKEKPLLEVO KOU UTTLA.

6 KoAokatplveg Slakomeg tou Xapaéovta cham_gr
Mpoypappatiote éva amAd malyvidbl oto omoio éva

QaVTIKElLEVO Bar aAAAEEL TO KOOTOU UL TOU UE BAon To Xpwua
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Tou dovTovu.

BonBwvrtag tov Mplykuta kat tnv Mpykimiooa va Bpouv ta
{wa Toug

To Koplitol mpémel va BonBroeL tnv Mpuykinmooa va Bpet t
yata t¢ kot tov [Mplykuta va PBpel tov okUAO ToU,
arnodelyovtag T UmoOAouta  {wa  Tou  Pmopel  va

ouVaVTAOOULV KaTd TN SLapKELA TNG MopEiag Toud.

find_gr

Zwypadllovtag pe KiLwAia

Ol pabntéc Ba pabouv va lwypadilouv bdladopeTika
oxnuata pe kwdika. Oa uabouv va xpnotlpomnololy Bpoxoug
emavaAndng yla vo CUVTOUEUOOUV TOoV KWSKA Kal va

aAAaéouv povro.

draw_gr

Madeuovtag okournidia kat kabapilovtag To napko
Ol pabntéc Ba pabouv TWC va XpnNOLUOTOLOUV LETABANTEG
KOl TIWG VA QVTLYPAPOUY EVOL KOPUATL KWELKA 1| aKOpA Kol

€va 0AOKANPO oTOoLXE(O.

clean_gr

10

Ta(lovtag Tig yateg

Ol pabntéc Ba pdBouv TNV €vvola TNG TIOAAQTTIANG
avaBeonc tuyalag TN o UeTaPANTEG LEoa o€ Eva Bpoxo
Kal Tw¢ autod elval OLaPopeTIKO av TO KAVOUUE EKTOG
Bpoxou. Oa pabouv eniong yla tov tomo ARPng, SOKLUAC

Kal LETPNONG TWV OWOTWV EL0OSWVY amod Tov maikn.

cats_gr

11

Mavtéte Tov aplOpd Twv yatiwv oto kataduylo

Ot paBntéc Ba puabouv to PBpodxo «emavainn €we» Kal
Twg va puBuloouv tn cuvBrkn woTte va mapakoAouvBouyv tn
ouvBnKkn Tou oTapatd To malyvidl. Oa pabouv eniong mwg
va  xpnowuomowlv TN petafAnty  oe  SLadOPETIKEC
KQTAOTACELG: YLA VO 0p{O0OUV LA TuXala TIUN, WG LETPNTA A

yla va apouv elcodo amo Tov maiktn.

shelter_gr
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Cenarios em Portugués

N. | TiTULO cODIGO

1 Introducdo a interface Snap! starting_PT
Os alunos adicionam um novo sprite, adicionam um traje ao
sprite, editam o traje e excluem um deles. O aluno cria um
novo plano de fundo para o palco, edita-o e exclui os

indesejados.

2 Descubra o Snap! : mover um Sprite dispubeng_PT
Os alunos descobrem a interface do Snap! e codificam o seu

primeiro sprite para que ele se mova e fale.

3 Movendo-se pelo palco monkey_PT
Os alunos aprendem como mover o sprite nas direcdes x e y
do palco, codificam um programa facil para resolver as tarefas

dadas e aprendem a virar o sprite em uma direcdo diferente.

4 Mudando de traje e girando dancer_PT
Os alunos aprendem a mudar o traje do sprite para fazer uma

animacado e alternam entre os diferentes tipos de rotacdo.

5 Sons da quinta farm_PT
Os alunos aprendem a programar um jogo simples no qual o
jogador pode ouvir os sons dos animais pressionando certas

teclas.

6 Férias de verao do camaledo chameleoneng_PT
Os alunos programam um jogo simples em que um objeto

muda de traje de acordo com a cor do fundo

7 Ajudando o principe e a princesa a encontrar seus animais finding_PT
Uma menina tem que ajudar a Princesa a encontrar seu gato e
o Principe a encontrar seu cachorro, evitando que os animais

se cruzem durante o caminho.
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8 Desenho com giz chalk_PT
Os alunos aprendem a desenhar formas diferentes com um
codigo. Aprendem a usar ciclos para encurtar o codigo e
alterar um plano de fundo.

9 Recolher o lixo e limpar o parque cleaning_PT
Os alunos aprendem a usar varidveis, a duplicar um bloco de
codigo e um sprite.

10 | Alimentando os gatos feeding PT
Os alunos aprendem o conceito de atribuicdo de valores
aleatdrios a multiplas varidveis dentro de um loop e como é
diferente de quando o fazemos fora de um loop. Eles também
aprendem a obter, testar e contar as entradas corretas do
jogador.

11 | Adivinhando o nimero de gatos em um abrigo shelter_PT
Os alunos aprendem o ciclo "repetir até" e como definir a
condicdo para rastrear a condicdo que interrompe o jogo.
Aprendem ainda a usar varidveis em diferentes situacdes:
definir um valor aleatdrio, como um contador ou para obter
dados dos jogadores.

Cenarios em Turco
N. | TiTULO CODIGO
1 Snap! ara yUzin{ taniyalim basla

Ogrenciler yeni bir karakter (sprite/kukla) ekler, karaktere bir
kostim ekler, kostimU duzenler ve bunlardan birini siler.

Ogrenciler sahne icin yeni bir arka plan olusturur, dizenler ve

278



=%
(C)
W

CODINGAGIRLS
2018-1-S101-KA201-047013

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

¢
istenmeyenleri siler.

2 Snap!'i kesfet - Karakteri hareket ettirme kesfet
Ogrencilerin Snap! araylzini kesfetmelerine ve ilk kodlarini
olusturarak hareket eden ve konusan bir karakter
olusturmalarina yardimci olun.

3 Sahnede hareket etme hareket
Ogrenciler sahnede karakteri x ve y ydniinde hareket ettirmeyi
Ogrenir, verilen gorevleri ¢dzmek icin basit bir program
programlar, karakteri farkli yone cevirmeyi 6grenir.

4 Kostiim degistirme ve donusler dans
Ogrenci, farkli rotasyon tirleri arasinda gecis yaparak bir
animasyon vyapmak icin  karakerin = kostimuni  nasil
degistirecegini 6grenir.

5 Ciftlikteki sesler ciftlik
Ogrenciler, oyuncunun belirli tuslara basarak hayvanlarin
seslerini  taniyabilecegi basit bir oyun programlamayi
ogrenirler.

6 Bukalemenun yaz tatili bukalemun
Bir nesnenin kostimunu arka planin rengine gore degistirecegi
basit bir oyun programlayin

7 Prens ve Prensese evcil hayvanlarini bulmalari igin yardim et prenses
Kiz, seyahatleri sirasinda hayvanlarin birbirleriyle karsilasmasini
engelleyerek Prenses'in kedisini bulmasina ve Prens'in kdpegini
bulmasina yardim etmelidir.

8 Tebesir ile ¢izim yapmak cizim
Ogrencilere bir kodla farkl sekiller cizme tantilacaktir. Kodu
kisaltmak ve arka plani degistirmek icin dongl tekrarini
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Students will learn how to randomly move for X steps and
choose a position and also how to use variables and

conditionals for preventing other event.
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kullanmayi 6grenecekler.

9 Copleri toplamak ve parki temizlemek ¢opler
Ogrenciler degiskenleri nasil kullanacaklarini ve bir kod
blogunu veya hatta butin bir hareketli grafigi nasil
kopyalayacaklarini 6grenecekler.

10 Kedileri besleme kediler
Ogrencilere, bir déngl icinde cok degiskenli rastgele deger
atama kavrami ve bir dongi disinda yaptigimizdan nasil farkli
oldugu anlatilacaktir. Ayrica dogru oyuncu girdilerinin nasil
alinacagini, test edilecegini ve sayilacagini da 6grenecekler.

11 Barinaktaki Kedi Sayisini Tahmin Etmek barinak
Ogrencilere "--—-e kadar tekrar et" déngiisii ve oyunu durduran
kosulu ortik olarak izlemek icin kosulun nasil ayarlanacagi
tanitilacaktir. Ayrica degiskeni; rastgele bir deger belirlemek,
sayac olarak veya oyuncularin girdisini almak gibi farkli
durumlarda nasil kullnacaklarini da 6grencekler.

CENARIOS DE APRENDIZAGEM AVANCADA
Cenadrios em Inglés
N. | TTuULo CODIGO
12 Catching healthy food food
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13 Storytelling storytelling
Students will learn how to plan storytelling, how to use
broadcast messages for synchronisation of the activities of
sprites and stage changes.
14 Drawing drawing
Student will learn to draw in Snap!, to change the colour and
the pen thickness, and how to use variables and conditionals
that cause a new event.
15 Catch the mouse mouse
Student will be introduced to the concept of multiple variable
random value assignment. They will learn how to use the
Operators/pick random[x]to[y] block.
16 Buying food for a picnic picnic
Students will learn how to work with variables: setting different
starting values, using conditionals to compare variables’ value,
changing variables’ value, using variables for counting
(un)healthy food. In addition, they will repeat adding text,
joining texts and if statement.
17 Operations operation
Students will improve their knowledge on variables, random
numbers, loops, broadcast.
18 Recycling recycling
Students will improve their knowledge and will extend the
game scenario with new objects, code and changing code with
respect to new sprites. They will be trained in code refactoring.
19.1 | Play a piano_1 music
Students will learn about melodies coding and playing and will
improve their knowledge about variables, loops, conditional,
broadcast and other events.
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19.2

Play a piano_2
Students will learn how to play music and change costume by

clicking on a sprite.

piano

20

Test
Students will improve their knowledge and will extend the
game scenario with new background, code and changing code

with respect to new stages.

test

21

Simplified PACMAN game

Students will review their knowledge about movement inside a
labyrinth with the use of sense color block. They will learn the
concept of cloning the object with position restrictions and how
to create a very simple non player character with its own

random movement.

pacman
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N. | TfTuLo CODE
12 Lovljenje zdrave hrane lovljenje_hrane_slo
Ucenec se nauci naklju¢nega premikanja za X korakov in
naklju¢ne izbire pozicije ter uporabo spremenljivk in pogojnih
stavkov za preprecevanje drugih dogodkov.
13 Sestavi zgodbo zgodba_slo
Ucenec se nauci nac¢rtovanja pripovedovanja zgodb, uporabe
posiljanja obvestil za sinhronizacijo dejavnosti likov ter
zamenjave ozadij.
14 Onesnazen zrak zrak_slo
Ucenec se nauci risanja, spreminjanja barve, debeline
svincnika ter uporabe spremenljivke in pogojev za izvedbo
drugega dogodka.
15 Ulovi mis mis_slo
Ucenec se seznani s konceptom dodeljevanja naklju¢nih
vrednosti in se nauci, kako uporabiti operator naklju¢no
Stevilo od_[x]_do_[y].
16 Kupovanje hrane za piknik piknik_slo
17 Racunanje racunanje_slo
Ucenec izboljsa svoje znanje o spremenljivkah, naklju¢nih
Stevilkah, zankah ter posiljanju obvestil.
18 Recikliranje recikliranje_slo
19.1 | Zaigraj na klavir 1 ples_slo

Ucenec se naudi sestavljanja melodij ter izboljsa svoje znanje
o spremenljivkah, zankah, pogojih, posiljanju obvestil ter

drugih dogodkov.
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19.2 | Zaigraj na klavir 2 klavir_slo
Ucenec se nauci predvajati glasbo in liku spremeniti obleko s
klikom nanj.

20 Test test_slo
Ucenec izboljsa svoje znanje in igro razsiri z novimi ozadji,
doda in spremeni kodo.

21 Enostavni Pacman pacman_slo
Ucenec ponovi s pomocjo zaznavanja barve liku omejiti
gibanje, spozna koncept kloniranja z omejitvami gibanja in se
nauci ustvarjanja lika, ki se samostojno naklj¢no premika po
labirintu.
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N. | TITULO CODIGO
12 Raccogliere i cibi salutari cibo
Gli studenti impareranno a muoversi casualmente per X passi, a
scegliere una posizione, ad usare variabili e condizioni per
prevenire altri eventi.
13 Alice nel Paese delle Meraviglie alice
Gli studenti impareranno a pianificare una storia, ad utilizzare i
messaggi inviati e ricevuti per la sincronizzazione delle attivita degli
Sprite e per i cambiamenti di scena.
14 Disegno disegno
Lo studente imparera a disegnare con Snap!, a cambiare il colore e
lo spessore della penna e ad usare le variabili e le condizioni che
determinano nuovi eventi.
15 | Alla caccia di un topolino! topolino
Gli studenti comprenderanno il concetto di assegnazione di piu
valori casuali variabili. Impareranno come usare gli Operatori /
scegliere il blocco casuale da [x] a [y].
16 Acquistare cibo per un picnic picnic_1
Gli studenti impareranno a lavorare con le variabili: impostare
diversi valori iniziali, usare i condizionali per confrontare il valore
delle variabili, cambiare il valore delle variabili, usare le variabili per
contare alimenti sani (e non). Inoltre, aggiungeranno il testo,
useranno l'unione di testi e la condizione "if".
17 Operazioni operazioni
Gli studenti miglioreranno le loro conoscenze su variabili, numeri
casuali, cicli e broadcast.
18 Raccolta differenziata riciclo
Gli studenti miglioreranno le loro conoscenze per estendere lo
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scenario di gioco con nuovi oggetti, codice e cambiando codice
rispetto ai nuovi Sprite.

19.1 | Suonare il piano_1 music_1
Gli studenti impareranno a codificare le melodie e miglioreranno le
loro conoscenze su variabili, loop, condizionale, trasmissione e altri
eventi.

19.2 | Suonare il piano_2 piano_2
Gli studenti impareranno a suonare e a cambiare costume facendo
clic su uno Sprite

20 Test test_1
Gli studenti miglioreranno le loro conoscenze ed estenderanno lo
scenario del gioco con nuovi background, codici e sue modifiche.

21 PACMAN pacman_1
Gli studenti rivedranno le loro conoscenze sul movimento
all'interno di un labirinto con I'uso dei blocchi dei sensori del
colore. Impareranno il concetto di clonazione dell'oggetto con
restrizioni di posizione e a creare un personaggio "non giocatore".
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N. TITULO cODIGO

12 Hvatanje zdrave hrane hvatanje
Ucenici ¢e nauciti kako nasumi¢no pomicati za X koraka i odabrati
poloZaj i takoder kako koristiti varijable i uvjete za sprjecavanje drugih
dogadaja.

13 Pricam ti pricu prica
Ucenici ¢e nauditi kako ispricati pricu, kako koristiti poruke i kako
promijeniti pozadinu pozornice.

14 Crtanje crtanje
Ucenici ¢e nauciti kako se crta pomocu Snap!-a, promijeniti boju i
debljinu olovke te kako koristiti varijable i uvjete koji uzrokuju novi
dogadaj.

15 Uhvati miSa mis
Ucenik ¢e se upoznati s konceptom dodjeljivanja viSe varijabli slu¢ajnim
vrijednostima. Naucit ¢e kako koristiti blok Operatori / slucajni broj od
[x] do [y].

16 Kupnja hrane za piknik piknik
Ucenici ¢e nauciti kako raditi sa varijablama: postavljanje razlicitih
poCetnih vrijednosti, koristenjem uvjeta za usporedbu vrijednosti
varijabli, promjenom vrijednosti varijabli, koriStenjem varijabli za
brojanje (ne) zdrave hrane. Osim toga, ponovit ¢e dodavanje i spajanje
teksta te naredbu ako.

17 Operacije operacije
Ucenici ¢e poboljsati svoje znanje o varijablama, slucajnim brojevima,
petljama, emitiranju.

18 Recikliranje recikliranje
Ucenici ¢e poboljsati prethodno steceno znanje te ¢e prosiriti scenarij
igre sa novim objektima, kodom i promjenom koda s obzirom na nove
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objekte. U€enici ¢e modi restrukturirati kod.

19 Sviranje klavira_1 glazba
A Studenti ¢e upoznati kodiranje i sviranje melodija te ¢e poboljsati svoje
prethodno steceno znanje o varijablama, petlji, uvjetnim, emitiranim i

ostalim dogadajima.

19 Sviranje klavira_2 klavir
2 Ucenici ¢e nauciti svirati glazbu i mijenjati kostim klikom na sprite.
20 Test test_cro

Ucenici ¢e poboljsati svoje znanje i prosiriti scenarij igre s novom

pozadinom, kodom i promjenom koda u odnosu na nove pozornice.

288



CODINGA4GIRLS Co-funded by the
Erasmus+ Programme
2018-1-S101-KA201-047013 of the European Union

Cenarios em Bulgaro

TITULO

cODIGO

12

Moabop Ha 34paBOCNOBHA XpaHa

YUeHUUMTE LWe Ce HayyaT KaKk 4a Ce MpuaBMM»KaT Ha CayyaeH
NPUHUMN ¢ X CTBbMKM 1 Aa n3bepaTt no3uumsa, KakTo M Kak aa
M3MOA3BaT NMPOMEHVBY M YCIIOBHOCTY 3a NPeA0TBpaTABaHe Ha

ApYyro cvbutme.

food_bg

13

Pa3ka3Bau

YYeHMUMTE Lle HayyaT KaK [da naaHMpaT pa3Kka3BaHeTo Ha
MCTOPUM, KaK Jda M3M0/3BaT M3/bUYBAHM  CbOOLIEHUs 33
CMHXPOHM3MpPaAHE Ha AEeNHOCTUTE Ha CNPaNTOBE M NPOMEHM Ha

cueHara.

story_bg

14

PucysaHe
YYeHMKDBT Le ce Hayym Aa pucysa B Snap |, 4a npomeHa uBeTa u
nebenvHata Ha nucankata M Aa M3NoA3Ba MPOMEHIVBU U

YCN0BMSA, KOUTO NPUYMHABAT HOBO CbOUTKE.

drawing_bg

15

XBaHeTe MuLLIKaTa

YyeHunumte we 6bae 3ano3HaTM € KOHUenuuAtTa 3a
nNpucBosBaHe Ha CAyYBaNHM CTOMHOCTWU Ha NpomeHansu. Llle ce
Hay4aT Kak ga u3nonssat 61oka Operators/pick random[x]to[y]

block.

mouse_bg

16

KynyBaHe Ha XpaHa 3a NUKHUKK

YyeHuUMTe Lie Ce HayyaT Kak Aa paboTAT ¢ NpPOMEHIUBU:
3a/laBaHe Ha Pas3fIMYHM HayasHW CTOMHOCTM, M3MO/A3BaHe Ha
YCNIOBMA 3a CpaBHABaHE Ha CTOMHOCTMUTE Ha MPOMEHMUBUTE,
NPOMAHA Ha CTOMHOCTWUTE Ha MPOMEH/IMBUTE, WM3MON3BAHE Ha
NPOMeH/nBM 3a OpoeHe Ha (He) 34paBOC/IOBHA XxpaHa. B

AOMb/IHEHNE, TE WLE pa3ydaT ﬂ,06aBF|He Ha TEKCT, CbeaANHABaHE

picnic_bg
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&
Ha TekcToBe u if onepatop.

17 Onepauum oper_bg
YyeHnumute e noaobpAT 3HaHMATA CUM 33 MPOMEH/MBY,
CAyY4aMHW Yncna, umknn, Broadcast.

18 PeuuknupaHe recycling_bg
YyeHnumuTe Wwe noAobpAT 3HaHMATA CM M We pasWwupaT
CUEeHapma Ha urpata ¢ HoBM 0BEKTK, KoA, M NMPOMEHANB KOA MO
OTHOLUEHWE Ha HoBWUTe cnpaiToBe. Te we 6bAAT 0byyeHM Kak
a pefakTMpaT Koaose.

19.1 | Mocenpm Ha nnaHo Bepcuna 1 music_bg
YyeHnumuTe We ce 3ano3HasT C KOAMPAHETO M CBMPEHETO Ha
Menoammn v e noaodbpAT 3HaHUATA CU 338 NPOMEHINBM, MKW,
YCNOBMA, U3TbYBAHE N APYTM CbOUTUA.

19.2 | MocBupwn Ha NMaHo Bepcua 2 piano_bg
YyeHnuMTE Le ce HayyaT Kak [a CBMPAT My3MKa M [a CMEHAT
KOCTIOMa, KaTO KJAMKHAT BbPXY CpamT.

20 Tect test_bg
YyeHunumte Ue noaobpAT 3HAHMATA CU WU We pPasWupAaT
CUEHapuA Ha urpaTa C¢ HoB GOH, KOA W MPOMEH/MB KOA MO
OTHOLLEHWNE Ha HOBUTE CLEHMW.

21 OnpocreHa urpa PACMAN pacman_bg
YyeHnuuTe e npuaoxKaT CBOMTE 3HaHMA 33 ABWMXKEHWE B
NabMPUHT C NOMOLLITA Ha CEH30PEH LBeTeH 610K. Te e HayyaT
KOHUENuUMATa 33 K/JIOHWPaAHe Ha OBEKT C orpaHuMYeHus 3a
No3MuUMATa M KaK 43 Cb34aZAaT MHOTMO NMPOCT MepCcoHaX, KOMTO
He e urpay, ¢ onumA 3a NPOU3BOHO ABUKEHME.
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Cenarios em Grego

N. TITULO CcODIGO

12 Muavovtag uylewva TpodLua food_gr
Ol paBbntég Ba pabouv nmwg va Kivouvtat yla X tuxata Bruata

Kal vo ETUAEYOUV pla BEon Kal €miong Mw¢ va XpNOLULOTOLOUV

LETABANTES KAl oUVONKEC yLa TNV POANYN AAAoU cuUBAVTOC.
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13 Awynon wotoplog story_bg
Ol paBbntég Ba pabouv nwe va oxedldlouv TNV adnynon ULOG
LoToplag, TWE VA XpNOLUOToLoUY Ta pnvupata petadoong yla
OUYXPOVIOUO TwV OpactnPlOTATWY TwV OTolElwvV HE TIg
aAAQyEC OTNn oKNVN.
14 Zwypadtkn drawing_gr
O pabntnc Ba pabel va {wypadilel pe to Snap!, va aAAalel To
XPWHA KL TO TAXOC TOU OTUAO KOl TWC Vo XPnoLJoTolel
HETABANTES Kal cUVONKEG yLa €va VEO cuufav.
15 Mwaoe to movtikL mouse_gr
O pabntc Ba pabel tnv €vvola TNG MOAAMANRG avdBeong
Tuxalog Tpng. Oa uabel mwWe va xpnolpomolel Toug teAeoteg /
emAéyel tuxala [x] €wg [y].
16 Ayopdadovtag paynto yLa Tukvik picnic_gr
Ot pabntéc Ba pdbouv mwg va OOUAEUOUV HE UETAPBANTEC:
avaBeon SLOPOPETIKAG APXIKAC TIUAC, XPNon ocuvbnkncg yua
oUyKPLON TNG TIUAG Twv PETABANTWY, aAAayn TNG TUNAC Twv
HeTaBANTWY, Xprion HetaBAntwyv yla tnv katauetpnon (un)
UYLEWVWV Tpodipwy. EmumAéoy, Ba emavaldfouv thv mpoobnkn
KELLEVOU, TNV EVWON KELWEVWY Kal TN SHAwan .
17 NeLtoupyleg oper_gr
Ot pabntég Ba BeATWOOUV TG YVWOELG TOUG OXETWKA UE
HeTapAnTeg, TUXaioug aplBuoucg, Bpdxouc Kal uetadoon.
18 AvakUKAwon recycling_gr
Ot poBntég Ba BEATIWOOUV TIG YWWOELC TOUG Kal Ba emekTeivouy
TO OEVAPLO TOU TayVISloU WE VEQ QVIIKE(Ueva, KwLka Kat
QVaKATAOKEUN KWk o€ oY€on HE T VEQ oOTolxela. Oa
EKTIALSEVTOUV OTNV AVAKATACKEUN KWOLKA.

292



|

()

= _ CODINGA4GIRLS Co-funded by the
; 2018-1-5101-KA201-047013 - O e Europaets Union
19.1 | Naifte mavo_1 music_gr

OL pabntég Ba pdbouv va ypadouv kwdika kal va mailouv

HeAwdiec kal Ba BEATIWOOUV TIC YVWOELC TOUC OXETIKA LE

LeTaPBANnTES, Bpoxoug, cuVOKeg, LeTAdOON YEYOVOTWY Kal AAAQ

YEYOVOTA.
19.2 | Naifte mavo_2 piano_gr

Ot pobntég Ba pabouv mwe va mailouv UOUGCLKA Kol va

OAAGZoUV KOOTOU L KAvovTag KALK O€ €va OTOLXE(O.
20 AOKLUAOTIKO padnua - AAayr) epudaviong kot otpodn test_gr

MaBete mwc va aANAleTE TNV EUPAVION TOU OTOLXE(OU yla va

Kavete  éva  kwvouuevo  oxédlo, aAlalovtag — HETALY

SLadOPETIKWY TUTIWY TEPLOTPOPWV.
21 Aroronpévo natxvist PACMAN pacman_gr

Ol poBntéc Ba emaveEeTAOOUV TIG YWWOELG TOUG OXETIKA UE TNV

Kivnon péoca o€ €va AofupwvBo. Oa pabouv tnv €vvola NG

KAWVOTIOLNONG TOU QVTLKELLEVOU HE TIEPLOPLOUO BEONC Kal W

va dnuloupyroouv évav TOAU armAo XapaKkTipa Ue Tn OLKA Tou

Tuxala kivnon.
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N. | TITULO CODIGO
12 Comendo comida saudavel food_PT
Os alunos aprendem a mover-se aleatoriamente X passos e a
escolher uma posicdo. Aprendem a usar varidveis e instrucdes
condicionais para prevenir um evento.
13 Narrativa storytelling PT
Os alunos aprendem a planejar a narracao de histdrias e como
usar mensagens para sincronizagao das atividades dos sprites e
mudancas de palco.
14 Desenhando drawing_PT
Os alunos aprendem a desenhar no Snap!, a alterar a cor e a
espessura da caneta e a usar varidveis e condicionais que
geram um novo evento.
15 Apanhar o rato mouse_PT
Os alunos aprendem o conceito de atribuicdo de valores
aleatérios de multiplas varidveis. Aprendem ainda como usar o
bloco de operadores de escolha aleatdria [x] a [y].
16 Comprando comida para um piquenique picnic_PT
Os alunos aprendem a trabalhar com varidveis: valores iniciais,
operadores condicionais para comparar o valor das variaveis,
alterar o valor das varidveis, usar varidveis para contar
alimentos saudaveis. Além disso, eles vdo adicionar e juntar
textos.
17 OperacgOes operation_PT
Os alunos vao melhorar os seus conhecimentos sobre variaveis,
numeros aleatdrios e ciclos.
18 Reciclagem recycling_PT
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Os alunos vdo aumentar um cenario do jogo com novos
objetos, cédigo e cédigo em relagdo a novos sprites. Aprendem

ainda sobre refatoracdo de cédigo.

19.1 | Tocar piano_1 music_PT
Os alunos aprendem sobre codificacdo e reprodugdo de
melodias e melhoram os seus conhecimentos sobre varidveis,

ciclos, instrugdes condicionais e outros eventos.

19.2 | Tocar piano_2 piano_PT
Os alunos aprendem a tocar musica e a mudar de traje clicando

num sprite.

20 Teste test PT
Os alunos irdo melhorar os seus conhecimentos alargando o
cendrio do jogo com um novo fundo, cédigo e cddigo mutavel

em relagao a novos palcos.

21 Jogo PACMAN simplificado pacman_PT
Os alunos irdo rever o0s seus conhecimentos sobre o
movimento dentro de um labirinto com o uso do bloco de
reconhecimento de cores. Aprendem o conceito de clonar o
objeto com restricGes de posicdo e como criar um personagem
ndo-jogador muito simples com o seu préprio movimento

aleatorio.

Cenarios em Turco

N. TITULO cODIGO

12 Saglikli yiyecegi yakalamak yemek
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Ogrenciler, belirli bir adim atmak icin rastgele hareket
etmeyi, bir konum se¢cmeyi ve ayrica diger olaylari dnlemek
icin  degiskenleri ve kosullulari  nasil  kullanacaklarini
ogreneceklerdir.

13 Hikaye Anlatma hikaye
Ogrenciler hikaye anlatimini nasil planlayacaklarini, karakterin
aktiviteleri ile sahne degisikliklerinin senkronizasyonu icin
yayin mesajlarinin nasil kullanilacagini grenecekler

14 iklimi iyilestirmek-Cizim Yapma iklim
Ogrenci, Snap!'te cizim yapmayl, rengi ve kalem kalinhgini
degistirmeyi ve yeni bir olaya neden olan degiskenler ile
kosullu ifadeleri nasil kullanacagini 6grenecek.

15 Fareyi yakalamak fare
Ogrencilere cok degiskenli rastgele deger atama kavrami
tanitilacaktir. Operatorleri nasil kullanacaklarini ve rastgele
[x] ila [y] blogu secmeyi 6grenecekler.

16 Piknik icin yemek almak piknik
Ogrenciler degiskenlerle nasil calisilacagini  6grenecekler:
farkl baslangic degerleri belirleme, degiskenlerin degerini
karsilastirmak icin kosullu ifadeler kullanma, degiskenlerin
degerini degistirme, saglikh yiyecekleri saymak (olmayan) icin
degiskenler kullanma. Ek olarak, metin eklemeyi, metinleri
birlestirmeyi ve Eger (if) ifadesini tekrarlayacaklar.

17 islemler islem
Ogrenciler degiskenler, rastgele sayilar, déngiler, yayin
hakkindaki bilgilerini gelistireceklerdir.
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18 Geri Donlsim donisiim
Ogrenciler bilgilerini gelistirecek ve oyun senaryosunu yeni
karakterlere gére yeni nesneler, kodlar ve degisen kodlarla
genisletecekler. Kod yeniden dizenleme konusunda
egitilecekler

19.1 Piyano Calmak Piyanol
Ogrenciler melodileri kodlama ve c¢alma hakkinda bilgi
edinecek ve degiskenler, donguller, kosullu, yayin ve diger
olaylar hakkindaki bilgilerini gelistireceklerdir.

19.2 Piyano Calmak piyano2
Ogrenciler bir karaktere tiklayarak mizik calmayi ve kostimii
degistirmeyi 6grenecekler.

20 Test- Kostimleri degistirmek ve DénUsler test
Farkli dondirme tirleri arasinda gegis yaparak bir animasyon
yapmak icin karakterin kostimini nasil degistireceginizi
ogrenin

21 Basitlestirilmis PACMAN oyunu pacman
Ogrenciler duyu renk blogu kullanarak bir labirent icindeki
hareketin nasil kodlanmasi gerektigi hakkindaki bilgilerini
gdzden gecireceklerdir. Nesneyi konum kisitlamalari ile
rastgele hareket edecek sekilde basitce kodlayacakar ve
karakterleri klonlamayi 6grenecekler.
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