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Sobre o Livro

Esta nova proposta é pensada para os estudantes que estdao em uma faixa
etaria marcada pelo desenvolvimento social e emocional. Eles estdo em
transicdo de um foco em si mesmos para comportamentos orientados ao
grupo. Suas esferas sociais estdo crescendo além da familia e comecam a
incluir colegas, professores e outros membros da comunidade. Nesta fase,
os estudantes devem apreciar a presenca da computacdo e as maneiras
pelas quais a ela facilita a comunicacao e a colaboracao.

Nossa proposta para o 7° ano do ensino fundamental tem como objetivo
principal fomentar o uso do Pensamento Computacional como um meio de
resolver problemas relevantes, ndo apenas para os estudantes, mas para a
comunidade ao seu redor. Também € um macro-objetivo desta proposta,
manter o interesse dos estudantes na Computagdo como um campo
relevante e estimulante. As experiéncias de aprendizagem criadas a partir
desses objetivos sdo relevantes para os alunos e promovem uma percep¢ao
de si mesmos como solucionadores de problemas em sua comunidade. As
oportunidades de aprendizagem sdo apresentadas de maneira ativa,
conectada e relevante para os estudantes, e buscam que os estudantes
desenvolvam a visdo de que eles sdo solucionadores de problemas,
criadores, inovadores e capazes de mudar o mundo.

Os estudantes trabalham o uso dos computadores e da computacdo como
individuos e membros da comunidade. Dessa maneira, os alunos comecam
a experimentar o pensamento computacional como meio de comunicagao
com o0s outros e como meio de abordar questdes relevantes para a
comunidade. Também trabalham os principios de agir de forma responsavel
e ética ao usar os computadores, tanto de forma independente quanto com
outras pessoas.

A medida que os alunos comecam a dominar conceitos e préticas
fundamentais da computacdo, aprendem que esses conceitos e praticas os
capacitam a criar inovagdes, ferramentas e aplicativos. Os alunos também
devem saber que, com esse conhecimento e acesso, vem a responsabilidade.
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Por isso, questBes de uso ético e responsavel da computacdo e da
informagdo também sdo elementos essenciais deste curriculo.

Os estudantes que aprenderem com a proposta Computacao e Comunidade
ja dominam conceitos de pensamento computacional, representacdo de
dados, algoritmos, solucdo de problemas, e ja tiveram experiéncias
utilizando tecnologias e recursos para a aprendizagem, criando artefatos
digitais e colaborando entre si. Estes alunos também ja aprenderam sobre
as muitas carreiras que utilizam computagdo e tecnologia, dispositivos e
computadores, padrdes de entrada/saida e terminologias basicas do

computador.

Impactos
Comunitario,
Globais e Eticos

Computadores e
Dispositivos de
Comunicacao

Pensamento
Computacional

Computagdo &
Comunidade

Colaboragao

Pratica de
computacgao e
programacdo
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Pensamento Computacional (PC)

PC2. Usar passos basicos na solucao de problemas algoritmicos para projetar
solucBes (por exemplo, declaracdo e exploracdao de problemas, exemplos de
instancias, design, implementacao de uma solucao, teste, avaliacao).

PC3. Descrever o processo de paralelizacgdo no que se refere a solucao de
problemas.

PC4. Definir um algoritmo como uma sequéncia de instru¢bes que pode ser
processada por um computador.

PC5. Avaliar maneiras pelas quais diferentes algoritmos podem ser usados para
resolver o mesmo problema.

PC6. Trabalhar com algoritmos de busca e classificagao.

PC7. Descrever e analisar uma sequéncia de instrucdes que estao sendo seguidas
(por exemplo, descrever o comportamento de um personagem em um videogame
conforme orientado por regras e algoritmos).

PC8. Representar dados de varias formas, incluindo texto, sons, imagens e nimeros.

PC9. Usar representacdes visuais de estados de problemas, estruturas e dados (por
exemplo, graficos, diagramas, diagramas de rede, fluxogramas).

PC12. Analisar o grau em que um modelo de computador representa com precisao
o mundo real.

PC13. Usar abstracdo para decompor um problema em subproblemas.

PC15. Examinar as conexdes entre os elementos da matematica e da ciéncia da
computacao, incluindo nimeros binarios, l6gica, conjuntos e fungdes.

Praticas de Computacdo e Programacdo (PCP)

PCP6. Usar dispositivos de computacdo para acessar informacdes remotas,
comunicar-se com outras pessoas e buscar interesses pessoais.

PCP9. Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, paginas
da Web, aplicativos moéveis, animacdes) usando recursos de tecnologia que
demonstram e comunicam conceitos do curriculo.

PCP11. Implementar solu¢cdes de problemas usando uma linguagem de
programacao, incluindo: comportamento de looping, instru¢cdes condicionais,
l6gica, expressdes, variaveis e funcdes.

O
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PCP12. Demonstrar boas praticas em seguranca de informacdes pessoais, usando
senhas, criptografia e transacdes seguras.

PCP13. Identificar carreiras interdisciplinares que sao aprimoradas pela ciéncia da
computacdo.

Colaboracao (C)

C1. Coletar informacdes e comunicar-se eletronicamente com outras pessoas com
suporte de professores, membros da familia ou parceiros estudantis.

C2. Usar recursos on-line, como ambientes da Web colaborativos.

C3. Usar ferramentas de tecnologia de produtividade (por exemplo, processamento
de texto, planilha eletronica, software de apresentac¢do) para atividades de redacao,
comunicacdo e publicacdo individuais e colaborativas.

C5. Aplicar ferramentas de produtividade/multimidia e periféricos para agrupar a
colaboracao e apoiar o0 aprendizado em todo o curriculo.

Cé6. Criar, desenvolver, publicar e apresentar, de forma colaborativa, produtos (por
exemplo, videos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia que
demonstram e comunicam conceitos do curriculo.

C7. Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando praticas
colaborativas, como programacdo em pares, trabalho em equipes de projeto e
participa¢do em atividades de aprendizado ativo em grupo.

C8. Apresentar disposicao necessaria para colaborac¢ao: fornecer feedback util,
integrar feedback, compreender e aceitar multiplas perspectivas, e trabalhar com
socializacao.

Computadores e Dispositivos de
Comunicacgéao (CDC)

CDC1. Reconhecer que os computadores modelam o comportamento inteligente
(como encontrado em robdética, reconhecimento de fala e linguagem e animacao
por computador).

CDCO9. Descrever o que distingue os seres humanos das maquinas, concentrando-
se na inteligéncia humana versus a inteligéncia das maquinas e nas maneiras pelas
quais podemos comunicar.
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CDC10. Descrever maneiras pelas quais os computadores usam modelos de
comportamento inteligente (por exemplo, movimento do robd, compreensao da
fala e da linguagem, e visdao computacional).

Impactos Comunitarios, Globais e Eticos (IC)

|C2. Identificar comportamentos sociais e éticos positivos e negativos para o uso da
tecnologia.

IC3. Discutir questdes basicas relacionadas ao uso responsavel de tecnologia e
informacado, e as consequéncias do uso inadequado.

IC4. Identificar o impacto da tecnologia (por exemplo, redes sociais, cyberbullying).

IC5. Compreender questdes éticas relacionadas a computadores (por exemplo,
direitos autorais e propriedade intelectual).

IC6. Identificar o impacto da tecnologia (por exemplo, redes sociais, cyberbullying,
computacdo e comunicacao movel, tecnologias da Web, seguranca cibernética e
virtualiza¢ao) na vida pessoal e na sociedade.

IC8. Compreender questBes éticas relacionadas a computadores e redes (por
exemplo, acesso, seguranca, privacidade, direitos autorais e propriedade
intelectual).

IC10. Demonstrar conhecimento das mudancas nas tecnologias da informacao ao
longo do tempo e os efeitos que essas mudancas tém sobre a educacao, local de
trabalho e sociedade.

IC11. Analisar os impactos positivos e negativos da computacao na cultura humana.

IC13. Descrever questdes éticas relacionadas a computadores e redes (por exemplo,
seguranca, privacidade, propriedade e compartilhamento de informacdes).
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Visao Geral

As aulas estdo divididas em quatro unidades. Embora cada unidade tenha
um tema central, tdépicos dos cinco eixos de objetivos esperados de
aprendizagem sao trabalhados de maneira concomitante.

Em cada uma das aulas, os estudantes devem sdo incentivados a escreverem
um diario de bordo descrevendo suas experiéncias. A partir do momento
em que os estudantes criam uma conta na Comunidade Online Scratch, eles
também sdo incentivados a fazerem o upload de seus projetos na
comunidade.

UNIDADE I - Desenhando

A primeira unidade do programa, composta por 8 aulas, trabalha com
programacao de desenhos de figuras através da tradicional screen turtle que,
no Scratch, encontra-se na categoria de comandos de Caneta. Os estudantes
devem criar seus perfis na comunidade online do Scratch e, a partir de entao,
todos os projetos de programacdao devem ser disponibilizados na
comunidade.

A ultima aula desta unidade é destinada a atividades de reflexdo sobre o
tema de bullying e cyberbullying, evidenciando a responsabilidade dos
estudantes a necessidade de respeitar os individuos presentes nas redes
sociais.

AULA CONTEUDO

1 Desenhando Figuras Sequéncias; Plano Cartesiano; Angulos;
PC2, PC4, PC5,PC15e C7 Comandos de Movimento e Caneta.

2 Desenhando como um Artista Loops; Plano Cartesiano; Angulos;
PC2, PC4, PC5e PC13 Comandos de Caneta, Movimento e Controle,

3 Criando meus préprios blocos Comandos de Caneta, Controle, Movimento e Meus Blocos.
PC2, PC4, PC5, PCY, PC8, PC13, PC15, e PCP11

4 Criptografia Criptografia; Seguranca na troca de informacées;
PCP12,1C6,I1C8 e IC13 Cifra de César.

5 Explorando a Rede Social do Scratch Redes sociais; Scratch; Comunidade online do Scratch.

PCP6, PCP12,C1,C2, IC5e IC8
6 Desenhando figuras de maneira mais inteligente Plano Cartesiano; Angulos; Loops, Condicionais e Funcdes;

PC2, PC4, PC5, PC7, PC8, PC13, PC15. e PCP11 Comandos de Caneta, Controle, Movimento e Meus Blocos.
7 Desafio das Bandeiras Plano Cartesiano; Angulos; Comandos de Controle, Caneta,
PC2, PC5, PCP11,PC13,C7eC8 Movimento, Eventos e Meus Blocos.
8 Falando sobre Bullying Bullying; Cyberbullying.

IC2elC4
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UNIDADE II - Brincando com a Programagao

A segunda unidade do programa, composta por 7 aulas, trabalha temas
variados. Nas primeiras aulas, os estudantes criam programas que exploram
as funcionalidades diversificadas do Scratch: webcam, tradutor, fala e editor
de musica. Na segunda parte, os estudantes aprendem sobre a evolu¢ao dos
computadores e sao introduzidos aos temas de busca e inteligéncia artificial.

AULA CONTEUDO

1 Criando Programas que Falam
PC2, PC3 e PCP11
2 Criando um Tradutor
PC2, PC3,PCP11 e C7
3 Compondo Musicas
PC2,PC3 e PCP11
4 Brincando com a Webcam
PC2,PC3 e PCP11
5 Passado, Presente e Futuro da Computagao
C7,1C2,1C3,1C10e IC11 Impacto dos computadores na sociedade.
6 Como os Computadores Buscam Coisas Busca Linear; Busca Bindria; Comparacao de valores
PC5eC7 numéricos; Coordenadas e plano cartesiano.
7 Inteligéncia Artificial
PC2, PC12, PCP11, CDC1, CDC9 e CDC10

Sequéncias; Comandos de Movimento, Aparéncia,
Controle, Eventos, Texto para Fala.

Sequéncias; Comandos de Controle, Eventos,

Texto para Fala e Tradugao.

Sequéncias; Execucao de comandos paralelos; Comandos
de Controle, Eventos e Musica; Editor de Audio do Scratch.

Sequéncia, condicionais e loops; Comandos de Controle,
Eventos, Aparéncia e Deteccédo de Video.

Evolucao dos Computadores;

Inteligéncia Artificial; Sequéncias e condicionais; Comandos
de Controle, Eventos, Varidveis, Operadores, Aparéncia e Sons.

UNIDADE III - Criando Jogos (Parte 1)

A terceira unidade do programa, composta por 8 aulas, busca aprofundar as
habilidades de programacdao dos estudantes num contexto do
desenvolvimento de jogos 2D com Scratch. Cada aula tem como tema
principal a criacdo de um jogo.

CONTEUDO

Loops, condicionais e eventos; Comandos de Movimento,

AULA

1 Caminho Livre!

PC2, PC13, PCP9, PCP11,PCP13,C6, e C7

Aparéncia, Controle, Eventos e Sensores.

2

Pegue a Toupeira!
PC2, PC13, PCPY, PCP11, PCP13, C6, e C7

Loops, condicionais, fungées e eventos; Comandos de
Movimento, Aparéncia, Controle, Operadores, Eventos
e Meus Blocos.

0O Gato e o Rato!
PC2, PC13, PCP9, PCP11 e C6

Loops, condicionais e eventos; Comandos de Movimento,
Aparéncia, Sons, Controle, Eventos e Sensores.

Caca ao Tesouro
PC7 e PC9

Autédmatos Finitos.

Pegue o Queijo!
PC2, PC13, PCPY, PCP11 e C6

Loops, condicionais, sensores e eventos; Comandos de Movi-
mento, Aparéncia, Controle, Operadores, Sensores e Eventos.

Fazendo Apresentagdes
PCP9e C3

Funcionalidades basicas de ferramentas de escritdrio
para criacao de slides; Busca na web.

Corte as Frutas!
PC2,PC13, PCP9, PCP11,C6,C5e C7

Loops, condicionais e eventos; Comandos de Movimento, Apa-
réncia, Sons, Controle, Eventos, Sensores e Deteccao de Video.

T-Rex no Deserto
PC2, PC13, PCP9, PCP11 e Co

Loops, condicionais e eventos; Comandos de Movimento,
Aparéncia, Controle, Operadores e Eventos.
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Sdo trabalhados diversos padrfes de games, como controle pelo teclado,
pelo mouse, pela webcam, navegacdo infinita, turnos ou fases e
implementacdo de escore, dentre outros. Também incluimos uma aula de
computacdo desplugada que trata sobre autdmatos finitos, e uma aula onde
os estudantes utilizam ferramentas para a criacdo de apresentacdes de
slides.

UNIDADE IV - Criando Jogos (Parte 2)

A quarta unidade do programa, composta por 7 aulas, também tem como
objetivo aprofundar as habilidades de programac¢ao dos estudantes num
contexto do desenvolvimento de jogos 2D com Scratch.

A metade final desta unidade é reservada para que os estudantes criem, em
dupla, seu préprio game, a partir de uma lista de requisitos minimos. Neste
projeto final, os estudantes devem aplicar os conhecimentos adquiridos de
programacao de computadores e pensamento computacional, além de
exercer a colaboragcao com colegas.

AULA CONTEUDO
1 Interlagos! Loops, condicionais e eventos;

PC2, PC13, PCPY, PCP11 e C7 Comandos de Movimento, Aparéncia, Controle,
2 Pegue o Porco Eventos, Meus Blocos e Sensores.

PC2, PC13, PCP9, PCP11 e PCP13

3 Spacelnvaders
PC2, PC13,PCPY e PCP11

4 Construindo meu préprio Jogo
PC2, PC13, PCP9, PCP11,C6 e C7

5 Finalizando o meu Jogo
PC2, PC13, PCPY, PCP11,C6 e C7

6 Criando a Apresentagao do Meu Jogo Funcionalidades basicas de ferramentas de escritério para
PCP9,(C3,C6e C7 criagao de slides.
7 O Grande Dia Criacdo de Games;

PCP9, C3,Coe C7 Apresentacao multimidia.
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AULA 1 - Desenhando Figuras

Nesta aula vocé sera reapresentado ao conceito de algoritmos
em sequéncia e plano cartesiano. O conceito de sequéncia sera
apresentado através da utilizag¢do do plano cartesiano e dngulos
no Scratch, com a ferramenta Caneta.
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TAREFA PARA CASA

Algoritmos - Sequéncias

Utilizando a Caneta do Scratch e novos blocos para modificar a cor e
espessura, crie algumas formas conhecidas de modo diferente e criativo:

| - Utilizando o bloco o L@ crie as seguintes figuras:

a) Quadrado com 2 Cores

b) Triangulo com Trés Cores

e mude o tamanho da caneta . . X
Il - Utilizando o bloco , Crie as seguintes figuras:

a) Circulo com borda mais espessa

1T
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b) Estrela com borda mais espessa
Il - Utilizando o bloco ,#  adicione @ Sl R Rl | crie a seguintes figura:

XX

a) Estrela Colorida (cores livres

[4)
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DIARIO DE BORDO
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AULA 2 - Desenhando como um
Artista

Nesta aula vocé sera reapresentado ao conceito de loops,
aplicando-o no plano cartesiano. O conceito de loops sera

apresentado através da modificacdo dos algoritmos em sequéncia
da aula anterior.

14’
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TAREFA PARA CASA
Algoritmos - Loops

Utilizando a Caneta do Scratch, crie as seguintes figuras explorando loops.

| - As figuras abaixo foram feitas com o uso de varios quadrados. Abaixo, 0s
momentos iniciais e o finais do desenho. Crie a figura usando loops para os
quadrados.

Il - As figuras abaixo foram feitas com o uso de varios triangulos. Abaixo, os
momentos iniciais e o finais do desenho. Crie a figura usando loops para os
tridngulos.

Il - A seguinte figura € um Circulo de circulos, apresentado pelo professor, com

adicao do bloco . Crie uma figura similar.
7 mompﬂm cor v dacaneta
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DIARIO DE BORDO
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AULA 3 - Criando meus
proprios blocos

Nesta aula vocé ira aprender o conceito de funcbes. Vocé deve
modificar seus projetos anteriores, partindo da identificacdo
de trechos similares nos cédigos e criardo seus préprios blocos
(funcgébes) .

L1
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DIARIO DE BORDO
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AULA 4 - Criptografia

Nesta aula vocé ira aprender o conceito de criptografia e
brincar com a criptografia de César.

61
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TOPICOS RELEVANTES

A palavra criptografia vem dos termos gregos kryptds, que significa "escondido", e grdphein,
que significa "escrita". A criptografia € um conjunto de principios e técnicas para cifrar a
escrita, ou seja, torna-la ininteligivel para que terceiros (ou adversarios) ndo possuam acesso
a determinada informacdo. S3o varias as aplica¢Bes da criptografia, incluindo senhas de
computadores e dados bancarios, comércio eletrdnico, moedas digitais, comunicac¢des
militares, dentre outras. O processo de conversdo de um texto original para um cédigo
criptografado, chamamos de cifragem, e o processo oposto, ou seja, converter um cédigo
criptografado para o texto original, chamamos de decifragem.

A cifra de César é uma das primeiras técnicas de criptografia de que se tem registro na
histéria. Recebeu este nome em homenagem ao conquistador romano Julio César, que a
empregava para proteger importantes mensagens politicas ou militares. Nesta técnica, cada
letra da mensagem é substituida por outra, que aparece no alfabeto apés a letra original,
saltando um numero fixo de vezes.

Processo de cifragem:

Mensagem original: EU AMO ESTUDAR
Chave: 3
Alfabeto normal

O

A|lB|c|D|E|F|G|H| I|J|K|L|[M|N|O|P|Q|R|[S|T|U|V|W X|Y|z
Alfabeto cifrado T

x| Y| z| Al B| c| D|E| F| G| H| I| J| K| .| M| N| Oo| P| Q| R| S| T| U| V| W

Mensagem cifrada: HX DPR HVWXGDR

Processo de decifragem:

Mensagem cifrada: WJH YDV

Chave: 5
Alfabeto normal

Al B|c|D|E| F|lG|H| I|J| K| | M[ N[ o] P| | R| S| T| U| V| w| x| Y| Z

TAIfabeto cifrado T T
vlw| x| Y|lz|la|B|c|D|E|F|G|H| I|J| K| L|M|[N|[O|]P|Q|R|S|T|U

Mensagem decifrada: BoM DIA

A cifra de César é umas das técnicas mais simples de criptografia, sendo facil de quebra-la.
Na época do imperador Julio César, sua eficacia era garantida pois a criptografia era
desconhecida, mas atualmente, a cifra de César é empregada combinada com outras
técnicas de criptografia mais complexas.
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Cifrando mensagens

COMPUTACAO (o
5COMUNIDADE

- PARTE 1

Cifre a mensagem a seguir de acordo com a chave de criptografia especificada:

Mensagem original: 0OS INIMIGOS QUEREM DESCOBRIR A CHAVE DE CRIPTOGRAFIA

Chave: 13

Alfabeto normal

A

B

C

D

E

Alfabeto cifrado

Mensagem cifrada:

Decifrando mensagens

Decifre as mensagens a seguir de acordo com a chave de criptografia especificada:

Mensagem cifrada: FYNWJN T UFZ ST LFYT, RFX T LFYT SFT RTWWJZ
Chave: 21
Alfabeto normal

A

B

C

D

E

Alfabeto cifrado

Mensagem original:

Mensagem cifrada: XN LHN VTITS WX WXVBYKTK JNTEJNXK FXGLTZXF
Chave: 7
Alfabeto normal

A

B

(o]

D

E

Alfabeto cifrado

Mensagem original:

| X4
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FOLHA DE ATIVIDADES - PARTE 2

Testando seus colegas

Escreva um recado para um de seus colegas:

Escolha uma chave de criptografia e codifique esta mensagem, com o auxilio da ferramenta
computacional do Code.org.

Escreva a mensagem criptografada no espago abaixo, sem a chave de criptografia escolhida.
Destaque-a e entregue-a ao seu colega para que ele descubra seu conteudo.
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AULA 5 - Explorando a Rede
Social do Scratch

Nesta aula vocé ira conhecer a comunidade online do Scratch,
criar uma conta e compartilhar seus projetos.

€¢




COMPUTACAO (o),
5COMUNIDADE ©

DIARIO DE BORDO

/L4




COMPUTACAO @mgggo
SCOMUNIDADE ©

AULA 6 - Desenhando figuras
de maneira mais inteligente

Nesta aula vocé ira aprofundar seus conhecimentos sobre
fung¢des, utilizando pardmetros, e funcbes que chamam funcdes.
Além disso, vocé irda rever o conceito de condicionais, ja visto
no ano anterior.
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AULA7 - Desafio das Bandeiras

Nesta aula vocé deve aplicar os conhecimentos adquiridos sobre
programagdo com a caneta do Scratch em um desafio divertido e
feito em dupla.
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DESAFIO DAS BANDEIRAS - AMERICA

Implemente um programa capaz de desenhar as bandeiras selecionadas de paises da
América. Seu programa deve desenhar uma bandeira, esperar 15 segundos exibindo este
desenho, apagar tudo e desenhar outra bandeira. Vocé ndo precisa desenhar as bandeiras
preenchidas, basta desenhar as formas das bandeiras. No entanto, é possivel alterar os
atributos da caneta de maneira a tornar seu desenho mais fiel ao original.

Republica da Colémbia

Republica do Chile

Republica do Panama

Comunidade das Bahamas

Republica Cooperativa da Guiana

Jamaica
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DESAFIO DAS BANDEIRAS - EUROPA

Implemente um programa capaz de desenhar as bandeiras selecionadas de paises da
Europa. Seu programa deve desenhar uma bandeira, esperar 15 segundos exibindo este
desenho, apagar tudo e desenhar outra bandeira. Vocé nao precisa desenhar as bandeiras
preenchidas, basta desenhar as formas das bandeiras. No entanto, é possivel alterar os
atributos da caneta de maneira a tornar seu desenho mais fiel ao original.

Franca

Escocia

Reino da Suécia

Republica da Islandia

Geodrgia

+

Bdsnia e Herzegévina
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DESAFIO DAS BANDEIRAS - AFRICA

Implemente um programa capaz de desenhar as bandeiras selecionadas de paises da Africa.
Seu programa deve desenhar uma bandeira, esperar 15 segundos exibindo este desenho,
apagar tudo e desenhar outra bandeira. Vocé ndo precisa desenhar as bandeiras
preenchidas, basta desenhar as formas das bandeiras. No entanto, é possivel alterar os
atributos da caneta de maneira a tornar seu desenho mais fiel ao original.

I Reptblica da Botsuana Botswana

Republica do Congo

Republica de Camardes

Republica do Djibuti

Republica da Namibia

Republica da Africa do Sul
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DESAFIO DAS BANDEIRAS - ASIA

Implemente um programa capaz de desenhar as bandeiras selecionadas de paises da Asia.
Seu programa deve desenhar uma bandeira, esperar 15 segundos exibindo este desenho,
apagar tudo e desenhar outra bandeira. Vocé ndo precisa desenhar as bandeiras
preenchidas, basta desenhar as formas das bandeiras. No entanto, é possivel alterar os
atributos da caneta de maneira a tornar seu desenho mais fiel ao original.

Reino de Bahrein

Republica Popular da China
Estado do Kuwait

Israel

Reino Hachemita da Jordania

0 Republica Democratica Popular da Coreia
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DESAFIO DAS BANDEIRAS - OCEANIA

Implemente um programa capaz de desenhar as bandeiras selecionadas de paises da
Oceania. Seu programa deve desenhar uma bandeira, esperar 15 segundos exibindo este
desenho, apagar tudo e desenhar outra bandeira. Vocé ndo precisa desenhar as bandeiras
preenchidas, basta desenhar as formas das bandeiras. No entanto, é possivel alterar os
atributos da caneta de maneira a tornar seu desenho mais fiel ao original.

Reino de Tonga

Estados Federados da Micronésia

Republica de Nauru

Estado Independente de Samoa

Ilhas Salomao

Republica das Ilhas Marshall
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AULA8 - Falando sobre
Bullying

Nesta aula vocé deve fazer uma reflexdo sobre a tematica de
Bullying e Cyberbullying.
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FOLHA DE ATIVIDADES - PARTE 1

Responda as questdes a seguir:

1 - Na sua concep¢do, o que é Bullying?

2 - Na sua opinido, qual a relacdo entre Bullying e Preconceito?

3 - Que tipo de pessoas podem sofrer Bullying com maior frequéncia? Porque vocé acha
que estas pessoas podem sofrer mais do que outras?

4 - Vocé acha que o Bullying e Preconceito pode impedir que pessoas de extremo valor
para sociedade se manifestem e obtenham sucesso?

O
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FOLHA DE ATIVIDADES - PARTE 2

Responda as questdes a seguir:

1 - Na sua concepg¢ao, o que € Cyberbullying?

2 - Na sua opinido, quais atitudes nos meios online (por exemplo, Internet ou Redes Sociais)
se caracterizam como Cyberbullying?

3 - Na sua opinido, quais os impactos negativos que Cyberbullying pode causar as vitimas?

4 - Na sua opinido, como as pessoas podem agir para evitar sofrer com o Cyberbullying?

5 - Na sua opiniao, como as pessoas podem agir para ndo incentivar que outras pessoas
pratiquem o Cyberbullying?
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Brincando com a Programagao
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AULA 1 - Criando Programas
que Falam

Nesta aula vocé sera apresentado a categoria de comandos de
fala do Scratch e criara wuma animagcdo explorando esta
funcionalidade.
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AULA 2 - Criando um Tradutor

Nesta aula vocé sera apresentado a categoria de comandos de
tradugcdo do Scratch e criarda um programa explorando esta
funcionalidade.
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AULA 3 - Compondo Musicas

Nesta aula vocé sera reapresentado a categoria de comandos
Misica do Scratch e criarda um programa explorando esta
funcionalidade.

3}




COMPUTACAO (o),
5COMUNIDADE ©

DIARIO DE BORDO

44




COMPUTACAO @mgggo
SCOMUNIDADE ©

AULA 4 - Brincando com a
webcam

Nesta aula vocé sera apresentado a categoria de Detecgdo de
Video do Scratch e <criara um programa explorando esta
funcionalidade. .
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FOLHA DE TAREFAS

Quais coisas o usuario do seu programa podera

escolher?

COISA 1:

COISA 2:

COISA 3:

COISA 4:

Elabore um algoritmo para cada ator:

ATOR BOTAO:

ATOR COISA 1:

17
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ATOR COISA 2:

ATOR COISA 3:

ATOR COISA 4:
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AULA 5 - Passado, presente
e Futuro da computagéo

Nesta aula vocé ira conhecer a histéria da computag¢do, como a
evolugcdo da tecnologia impactou os computadores e como os
computadores influenciaram a sociedade.
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AULA 6 - Como os

computadores buscam coisas

Nesta aula vocé ira aprender sobre o processo de busca

realizado pelo computador. Para isso, ira praticar através de

uma dindmica e do jogo de Batalha Naval, utilizando busca
linear e binaria.
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FOLHA DE TAREFAS

Usando a busca linear

1. Formem duplas. Um de vocés deve pegar a folha 1A, e o outro a folha 1B. A
sua folha nao pode ser vista pelo seu parceiro.

2. Circulam um navio de guerra na linha superior da folha do jogo e informam
0 numero do navio ao seu parceiro.

3. Agora, tente adivinhar onde esta o navio do seu parceiro. (Vocé diz a letra de
um navio e o seu parceiro lhe diz o navio correspondente a essa letra).

4. Quantos tiros sao necessarios para localizar o navio do seu parceiro? Essa €
a sua pontuacgdo no jogo.

Usando a busca binaria

Sigam o mesmo processo do jogo anterior, mas agora usando as folhas 2A e 2B.
Uma informacdo importante é que todos os navios estdo ordenados de forma
crescente.

1. Quantos tiros sao necessarios para localizar o navio do seu parceiro? Essa é
a sua pontuacgdo no jogo.
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AULA 7 - Inteligéncia
Artificial

Nesta aula vocé sera apresentado ao conceito ao conceito de
Inteligéncia Artificial e ira criar um chatbot simples.
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Responda as perguntas a seguir:

1- Vocé acredita que uma maquina pode ser inteligente?

2- Vocé ja utilizou algum programa ou dispositivo que apresentou um
comportamento inteligente?

3- Nasua opinido, o que é inteligéncia artificial?

4- Na sua opinido, como dizer se uma maquina esta pensando?

O
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AULA 1 - Caminho Livre!

Nesta aula vocé ira criar seu primeiro jogo 2D, chamado Caminho
Livre!
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FOLHA DE TAREFAS

Hoje vocé sera desafiado a criar um jogo chamado Caminho Livre! Neste jogo, cada um dos
dois jogadores deve conduzir uma galinha desajeitada para atravessar uma pista cheia de
carros em alta velocidade. Siga os pequenos desafios a seguir e, ao final, seu jogo estara
perfeito!

Desafio 1: Ajustando as condig¢des iniciais

Para garantir que seu jogo inicie corretamente, devemos garantir boas condic¢des iniciais dos
atores. Cada ator deve ter uma posi¢do inicial, apontar para uma dire¢do e ter um tamanho
definido.

Para saber os parametros corretamente, basta verificar nas informacdes dos atores:

Ator  patol 1 — x -100 T v 60

Mostrar (& | & Tamanho 15 Direcéo 90

Depois monte seu bloco inicial, utilizando estes comandos:

defina o tamanho como e % VTR Y- @ aponte para a direcao @

Desafio 2: Crie as variaveis para guardar a

pontuagcdao dos jogadores

Todo jogo que se preze tem pontuag¢do. O jogo Caminho Livre permite dois jogadores.
Portanto, crie duas varidveis para armazenar a pontuag¢do dos jogadores 1 e 2. Ap0s criar as
variaveis, faca com que, no inicio do jogo, elas guardem o valor zero.

defina Jogador1 « ao defina Jogador2 ~ ao
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Desafio 3: Movimente o personagem do Jogador
1 com as setas para cima e para baixo

O Jogador 1 € movimentado pelas setas do teclado. Quando a tecla seta para cima for
pressionada, a galinha deve ir para cima (dando a impressdo de atravessar a rua) e, para
garantir a animacdo, deve mudar para a préxima fantasia.

‘ Mude y em 5 faz com que a galinha va
para cima, enquanto Mude y em -5 faz

com que a galinha va para baixo.

proxima fantasia

Vocé deve implementar o que acontece quando a tecla seta para cima for pressionada e o
que acontece quando a tecla seta para baixo for pressionada.

Desafio 4: O que fazer se tocar na borda?

Quando o jogador esta andando no sentido de atravessar a rua e toca na borda superior,
significa que ele conseguiu atravessar a rua e merece ganhar um ponto. Além disso, ele
também deve voltar para a posi¢ao inicial, a fim de tentar atravessar a rua novamente.

tocandoem borda » 2
defina y como @

mude Jogador1 v para o

Se o jogador estiver descendo e tocar na borda inferior, entdo ele deve voltar.

Desafio 5: Faga a movimentagdo do Jogador 2

O Jogador 2 é controlado pelas teclas W e S. Quando a tecla W é pressionada, ele sobe e
quando a tecla S é pressionada ele desce. Além disso, vocé precisa garantir que ele troque a
fantasia e tenha uma acdo se tocar na borda. A movimentac¢ao do Jogador 2 é muito parecida
com a movimentac¢do do Jogador 1.

Desafio 6: Faca a movimentagcdo dos carrinhos

Todos os carrinhos se movimentam de maneira similar. Cada carro deve se movimentar
horizontalmente, ou seja, mudar a posicao X, esperar um pouco e, se tocar na borda, deve

retornar a posicdo inicial. (@)
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Mude x em -10 faz com que o carrinho
va para a esquerda, enquanto Mude x
g em 10 faz com que o carrinho va para
a direita.

Desafio 7: Faga a colisd@o da galinha com os
carrinhos

Vocé sempre deve verificar se o jogador esta tocando em algum dos carrinhos. Quando
isso acontece, vocé deve esconder o ator do jogador, esperar um pouquinho, retornar ele
para a posi¢ao inicial e mostra-lo novamente.

esconda

tocandoem carrol =« ?

mostre
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AULA 2 - Pegue a Toupeira!

Nesta aula vocé ira criar seu segundo jogo 2D, chamado Pegue
a Toupeira!
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Mais uma vez vocé sera desafiado a criar um jogo, agora, o Pegue a Toupeira! Neste jogo, o
jogador podera clicar nos atores que aparecem no palco, somando pontos se clicar na
toupeira e perdendo se clicar no gato fantasiado. A pontuacdo abaixo de zero determina o
final do jogo.

Desafio 1: Criando os Atores

Inicialmente devemos criar o nosso ator Toupeira. Ele deve conter as imagens:
toupeira_escondida.png, toupeira_normal.png, toupeira_zonza.png, gato_normal.png e
gato_triste.png, nesta ordem.

Fantasia  toupeira_normal [
Preencher . - L] W b 4
Copiar  Colz Apagar

1
—
toupaira_ese..
206 x25¢
E A

toupeira_nor
=E
g o N
s 2on T &
4 h F
gato_normal
-

Além da toupeira, devemos criar os matos, com as imagens mato01.png e mato02.png.
Desafio 2: Ajustando as condig¢des iniciais
Para garantir que seu jogo inicie corretamente, devemos garantir boas condic¢des iniciais.

Devemos ajustar o tamanho da toupeira para 40. A posicao da primeira toupeira pode ter
posicdo x -150 e posi¢ao y -100.

Ator topeira_numero -+ x -150 I ¥ -100

Mostrar | (& | &) Tamanho 40 Diracdo 90

0L
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Desafio 3: Criando o Comportamento da

Toupeira

A toupeira deve iniciar o jogo escondida, aguardar alguns segundos e entdo aparecer.

toupeira_escondida =

Desafio 4: Alternando entre Toupeiras e Gatos

O cédigo criado exibe apenas a toupeira, mas queremos exibir os gatos também em algumas
situa¢des. Para o jogo ficar bem divertido, o jogador ndo pode saber de qual toca saird um
gato e de qual saird uma toupeira, até que o animal saia da toca. Para criar este
comportamento, podemos utilizar um numero aleatério (um numero escolhido pelo
computador, sem a nossa influéncia) e entdo verificar se este nimero é menor ou igual a

cinco.

Smde paa 2 fmt=s impeira_escandida < 4 O computador ird sortear um )

ndmero entre 1 e 10. Verificamos se

0 numero sorteado é menor que 5
REMSI SSSiona St o = m . a (metade de 10), ou seja 50% de

mude para a fantasia foupeira_nomal » k chance. j

mude para a fantasia galo_nomal «

Desafio 5: Introduzindo comportamento

inesperado

Para adicionar outro elemento inesperado no jogo, podemos fazer com que as toupeiras
aparecam com um tempo aleatério e ndo fixo. Assim, basta mudar o espero 1 segundo para
um tempo aleatério entre 1 e 5, por exemplo.
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Desafio 6: Escondendo as Toupeiras

A toupeira ndo pode ficar 8 mostra o tempo todo. Se o jogador nado for rapido, ela ira se
esconder, mas depois de um tempo ela ira aparecer e se esconder novamente. Como
podemos perceber, isso vai ocorrer muitas vezes, entdo podemos colocar esse bloco de
comandos repetitivos em um comando sempre. Ao iniciar, devemos executar esse bloco.

mude para a fantasia toupeira_escondida

nﬁmndeatﬁliuenhe"eo }o entdo

mude para a fantasia toupeira_nomal +

mude para a fantasia galo_nomal

Desafio 7: Clicando nas Toupeiras

O objetivo do jogador é clicar nas toupeiras para ganhar pontos. Para isto, usaremos o bloco
Quando Este Ator For Clicado, que é acionado quando o mouse clica no ator. Como temos
duas possibilidades para as toupeiras (ser uma toupeira ou um gato fantasiado de toupeira),
devemos usar uma condicional para saber qual é o traje atual do ator.

Existem dois caminhos: se a fantasia for a toupeira normal, a préxima fantasia deve ser a
toupeira zonza, mas se o traje for o gato normal, a préxima deve ser o gato triste.

a-a

\ /

o o
L=
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No Scratch, podemos fazer da seguinte forma:

quando esie ator for cicado

fantasia nimero

fantasia nimero

mude para a fantasia gato_frisie «

Apo6s o clique, a toupeira deve se esconder, mas antes deve esperar um pouco exibindo a
imagem da toupeira zonza ou do gato triste. Para isso, adicione no final no bloco de
comandos o comando para mudar a fantasia para toupeira_escondida.

Desafio 8: Pontuagdo e Final de Jogo

O jogador deve pontuar sempre que clicar na toupeira e perder um ponto se clicar no gato.
Para criar o sistema de pontuagdo, devemos criar uma variavel de nome pontos, iniciando-
a com o valor zero, e adicionar dois blocos nas condicionais criadas acima: um adicionando
pontos e outro, removendo. Caso o ator esteja com a fantasia 2 (toupeira normal), deve-se
somar um ponto a variadvel. Caso ele esteja com a fantasia 4 (gato normal), deve-se subtrair
um ponto.

fantasia nOmero »

mude para a fantasia toupeira_zonza «

mude pontos paao

o)
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O jogo dever parar se a pontuacdo do jogador for menor que zero. Entdo criamos uma
condicional no final desse bloco.

Desafio 7: Duplicando as Toupeiras

Com o cédigo de uma toupeira pronto, basta duplica-la e reposiciona-la na tela. Faca isso
para quantas toupeiras vocé desejar no seu jogo. Depois, é s6 convidar os colegas para jogar.
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AULA 3 - O Gato e o Rato!

Nesta aula vocé ira criaro jogo 2D chamado O Gato e o Rato!

9L




COMPUTACAO @m},ggo
SCOMUNIDADE ©

FOLHA DE TAREFAS

Hoje vocé sera desafiado a criar um jogo chamado O Gato e o Rato! Neste jogo, o objetivo
do jogador é conduzir o ratinho para recolher o maior nimero de comidinhas possiveis e
fugir do gato malvado. Siga os pequenos desafios a seguir e, ao final, seu jogo estara
perfeito!

Desafio 1: Adicione o ratinho

Adicione o personagem principal do seu jogo e garanta que, quando a bandeira verde for
clicada, ele apareca.

Desafio 2: Fagca o ratinho se mover através
das setas do teclado

O ratinho é controlado através das setas direcionais do teclado:

Quando a tecla seta Quando a tecla seta Quando a tecla seta Quando a tecla seta
para cima é para baixo é para a esquerda é para a direita é
pressionada pressionada pressionada pressionada

*aponte para cima *aponte para baixo
*mova 10 passos *mova 10 passos o7 of
*proximo traje *proximo traje o? o?

Desafio 3: Adicione a comida do ratinho

Selecione o ator que serd a comida do ratinho e adicione ele ao seu projeto. No inicio do
jogo, ou seja, quando a bandeira verde for clicada, a comidinha deve ir para uma posicdo
aleatoria e aparecer.

va para posigao aleatoria »

Desafio 4: Adicione a variavel pontuacgéo

No jogo O Gato e Rato, o jogador ganha pontos toda vez que o ratinho pega uma comidinha.
Crie uma variavel para armazenar a pontuacdo do jogador e garanta que, no inicio do jogo,
ela guarde o valor zero.
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Desafio 5: O que fazer se o ratinho comer a
comidinha?

Se o ratinho tocar na comidinha, ou o contrario, a comidinha deve desaparecer, tocar um
som de efeito, ir para uma nova posicdo aleatéria, esperar algum tempo e aparecer. Vocé
pode usar os blocos a seguir.

va para posicado aleatéria v
w toque osom Chomp = até o fim

Além disso, o jogador deve ganhar um ponto! Ou seja, vocé precisa adicionar 1 a variavel
que guarda a pontuacdo. Uma dica importante é que vocé sempre deve verificar se o ratinho
estd comendo a comidinha.

Desafio 6: Teste seu jogo

O ratinho se movimenta a medida que o jogador clica nas setas do teclado?

No inicio do jogo, todos os personagens aparecem e a pontuacao do jogador é zero?
Quando o ratinho come a comidinha, ele ganha um ponto?

Quando o ratinho come a comidinha, ela desaparece e depois reaparece em outra
posicao da tela?

A wnN -

Se a sua resposta foi Sim para todas as perguntas acima, prossiga para o préximo desafio!

Desafio 7: Adicione o gato malvado

Adicione o gato malvado e escolha o seu efeito de som na biblioteca de sons do Scratch.
Quando o jogo inicia, o gato estd escondido.

Desafio 8: Programe o GAME OVER

Adicione algum som de efeito para tocar quando o jogador perder. Se o ratinho tocar no
gatinho, entdo ele toca o som de derrota, se esconde e para todos.

8L
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AULA 4 - Caca ao Tesouro

Nesta aula vocé ird jogar o jogo Caca ao Tesouro para aprender
sobre Autématos Finitos.
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Ttha das Finatas Jtha do Naufuigic

Jtha de Mesquete

jﬁmd_aﬂhaqam& Fiha des Medfes
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Jtha des Montes Jtha de Mesquete

Ftha de Mesquete Jtha des Finatas

Jtha de Naufuigie Ftha des Omotinades

YopR)” Yop VYL

ynbeo)y op vYL
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TJtha da Jesawne

Parabeéns!!!
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AULA 5 - Pegue o Queijo!

Nesta aula vocé ira criar o jogo 2D chamado Pegue o Queijo!
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O novo desafio é o jogo do labirinto. Neste jogo, o jogador podera utilizar o teclado para
controlar o rato que deve chegar até o queijo, do outro lado do labirinto.

Desafio 1: Ajustando as condig¢des Iniciais

Inicialmente devemos criar os nossos atores: rato e queijo. Para a criacdo do rato deve-se
usar a imagem rato.png, ele deve ter o tamanho 50. Para criar o queijo deve-se usar a
imagem queijo.png, ele deve ter o tamanho 100.

Ator | rato = x 37 1 v -m
Mostrar | (&) & Tamanho &0 Direcdo L 80 ]
L o

queijo

Desafio 2: Adicionando Cenarios

Para criar o labirinto, vamos adicionar a imagem labirinto.png no cenario. Para isso basta
clicar em Cenarios, na aba Palco e clicar na aba Cenarios que aparece no mesmo lugar da
aba Fantasia.

Palco

» &= Codigo G Cendrios o» Sons

Cenarios

Podemos adicionar imagem ao palco do mesmo modo de que fazemos com as fantasias de
atores. Neste caso, vamos carregar uma imagem.

88
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Fantasia  labirinto1

Preencher

S-S
® N
T B

Desafio 3: Criando o movimento do rato.

O rato deve se mover quando o jogador pressionar os botdes esquerda, direita, cima e baixo.
Para isso, utilize os comandos Quando a Tecla .. for Clicada. O rato deve mover 5 passos,
sempre ajustando a sua dire¢ao para que tenha o movimento correto.

Desafio 4: Verificando colisdao com a Parede

Como a parede faz parte do labirinto e possui locais onde é possivel caminhar, ndo podemos
simplesmente utilizar o comando Tocado em .. para verificar a colisdo do rato com a parede.
Para isso, utilizamos o comando Tocado na Cor ... ?, onde especificamos qual cor queremos.
Neste caso, podemos verificar se o rato toca na cor vermelho (cor da parede).

Mas o que fazer? Bem, quando corremos em dire¢cdo a uma parede, batemos nela e
recebemos uma forca na dire¢do oposta, ou seja, recebemos um impulso para tras. Quando
o rato tocar na parede podemos fazer o mesmo: executar o comando que faga ele voltar 10
passos (evitando que ele transpasse a parede).
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Desafio 5: Pontuagdo e Final de Jogo

O jogador inicia o jogo com 0 pontos e deve perder 1 ponto sempre que tocar na parede. Ao
alcancar o queijo, o jogador ganha 10 pontos. Caso a quantidade de pontos seja superior a
5 pontos, ele vence. Para isso utilize uma variavel chamada pontos, inicialize-a com o valor
0, adicione e remova pontos conforme as regras do jogo.

Desafio 6: Mudando de Cenarios

Para deixar o jogo mais divertido, vamos adicionar dois cenarios: um para exibir a
mensagem do ganhador e outro do perdedor. Para isso, vamos na aba Palco e clicaremos
em Carregar Cendrio. Utilize as imagens ganhou.png e perdeu.png para criar os dois
cenarios.

Palco

Ator | rato = x| 23 I v m

Carregar Cenario
Mostrar | (&) [ 2] Tamanho &0
queijo rato

O

No Scratch, além de mudarmos a fantasia, podemos mudar o cenario com o comando
Mude Para o Cenario .. . Devemos mudar o cenario para ganhou, se o jogador ganhar o
jogo (pontuagdo maior que 5) e mudar para o cenario perdeu se o jogador perder o jogo.

mude para o cenanic ganhou «
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AULA 6 - Fazendo Apresentacgodes

COMPUTACAO ()ww

Nesta aula vocé conhecera

uma ferramenta de criacdo de
apresentacoées:

Microsoft PowerPoint ou LibreOffice Impress.

Vocé deve criar uma apresentacdo sobre alguma personalidade de
seu interesse.
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FOLHA DE TAREFAS - PARTE 1

ApresentacBes de slides sdo muito legais pois enriquecem nossas apresentacdes orais e
servem como suporte para exibir imagens e outros contetdos de midias. Nesta aula vocé
deve criar uma apresentagdo sobre uma personalidade de seu interesse. Pode ser um ator,
cantor, esportista, politico, celebridade, enfim, quem vocé quiser, até vocé mesmo!

Biografia

Qual o nome da personalidade que vocé escolheu? Ele(a) usa um nome artistico? Descreva
os dois.

Quando ele(a) nasceu?

Onde ele(a) nasceu?

Qual o nome de seus pais?

Ele(a) tem irmaos? Se sim, descubra os nomes deles.

Ele(a) é casado(a)? Se sim, descubra o nome.

Ele(a) tem filhos? Se sim, descubra o nome deles.

Formacao

Onde ele(a) estudou? Onde e como aprendeu a fazer o que faz? Ele(a) teve trabalhos em
outras areas antes de ser uma personalidade na area em que é conhecida?

€6
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Atuacao

O que ele(a) fez para se tornar conhecido? Por exemplo, um ator é conhecido pelos seus
trabalhos em filmes, séries ou novelas. Quais seus primeiros trabalhos? Quais seus
trabalhos mais notaveis e reconhecidos?

Curiosidade

Descubra algumas curiosidades sobre a vida de sua personalidade, podem ser os idiomas
que ele(a) fala, os hobbys que possui, dentre outros.

v6




COMPUTACAO @mgggo
5COMUNIDADE ©

FOLHA DE TAREFAS - PARTE 2

Agora que vocé ja sabe tudo sobre a personalidade escolhida, estd na hora de criar sua
apresentac¢do. Para isso, vamos utilizar o programa de apresenta¢des Microsoft PowerPoint
ou o LibreOffice Impress. Estes programas sao utilizados para criagdo, edicdo e exibicdo de
apresentac¢des, com o objetivo de informar sobre um determinado tema. Eles permitem
utilizar usar imagens, sons, textos e videos que podem ser animados de diferentes maneiras.

Escolhendo o tema da sua apresentacgéo

Ao abrir o programa de criagdo de apresentacdes, € sempre possivel escolher um tema para

sua apresentacdo. Esse tema ja possui uma gama de elementos que combinam, como o

plano de fundo dos slides, fonte e cor do texto.
apresentacdes e escolha seu tema.

No Impress:

Selecione um modelo X

Pesquisar.. Filtro |/presentacoes | [fodas as categorias -

S

Curva azul Plantas
mimeografadas

Azul brilhante Vermelho com DNA Focado
classe

Alizarin

he ‘

Mostrar esta caixa de dialogo ao iniciar 5, Importar

Ajuda Abrir Cancelar

No Power Point:

slide1_unidade3_aula6 - PowerPoint Bianca Santana 2

informastes NOVO
Novo

Procurar modelos e temas online L

Pesquisas sugeridas: Apresentagoes Educagio Negcios Temas Natureza Graficos Diagramas
o Fazer um ( : SELO
Compartithar tou r
Exportar Apresentagdo em Branco Bem-vindo ao PowerPoint 57 Selo
Fechar
o GALERIA ‘

PACOTE TIP0 DE MEDEIRA

> ®

| 2 cegam e | paccre |

Galerla Pacote 2 Tipo de Madeira

—t— s

Abra seu programa de criacdo de

Selecione o tema

Clique em Abrir

Basta clicar no tema
desejado. Se o tema tiver
op¢des de cores, aparecera
uma janelinha para vocé
selecionar as cores que
deseja.
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Criando o slide de capa

O primeiro slide da apresentacao deve trazer o
titulo, que, no nosso caso, € o nome da person

tema da apresentacdo. Por isso, deve terum
alidade, a foto da personalidade. O subtitulo

deve ser o seu nome, ja que vocé é o autor desta apresentacao.

[

CLIQUE PARA
ADICIONAR UM TITULO

CLIQUE PARA ADICIONAR UM SUBTITULO

Os slides de capa
normalmente ja possuem
caixas de texto reservadas
para titulo e subtitulo. Basta
clicar e adicionar o conteudo.

Vocé também deve adicionar uma foto da personalidade escolhida. Faga uma busca na web

e baixe a imagem desejada. Em seguida, copie

e cole a figura desejada. Vocé também pode

selecionar a opcdo de adicionar imagens, na aba Inserir.

No Impress:

& sem titulo 1 - LibreOffice Impress - ] ®
Arquivo  Editar  Exibir Inserir  Foil stmsenSlidan Anresentacdo deslides  Ferramentas Janela  Ajuda
EREN-NIY - [ A B T T e 4 Cli | .
= ) o ou o e - — ique em Inserir
FS A -8 - Multimidia v EHol-vr-W- 13 [ . 4 q
lides 1h Gréfico.. ~TT'; Propriedades i
Objeto v - Side o
1 (] Forma 3 : L E
™ Tabela.. Formalor 72169 2
1%
[Fd Guia de alinhamento... Orientagdo: Paisagem ]| —
.. - = . .
B e 2 para adicionar o titulo £1ano de funco: [Nennum 2 [ Cligue em Figura
[ Anotagio  Ctrl+Alt=C nserir i lar.
2= Quadro flutuante... sneenrfigura n
[F Fontwork.. Slide mestre: ‘Padran zl .
@ Hiperlink.. Cri+K [ Plano de fundo do slide mestr “
s W @)
\ pecial. ue para adicionar texto EObjetos do slide mestre 2
Marca de formatagao  » [ Exibicio mestre
# Numero do slide [y
& Campo 3
! Cabegalho e rodapé... ‘—Ql i—“ “;l
Controle de formuldrio » —
— —
= [T —
L .|
——| — | [E—]
) 1 { | {
v == = B (OO
< >
Slide 1 de 1 Padrao 12,32 /5,74 000%000 | E Portugués (Brasil) | = ————— | 45%

No PowerPoint:

Clique em Inserir

Apresentagiod. - PowerPoint

Arquivo Pégina Inicial

T+ o
I b
Novo = Tabela | Imagens @+
Slide ~ - B Album de Fotografias ~

Inserir  Design  Transicbes AnimagGes  Apresentagdo de Slides

'-—d) % [ﬂ] B Obter Suplementos

Formas SmartArt Grafico

E@ Imagens Online

Instanténeo -

slides | Tabelas Imagens lustracdes Suplementos

Clique em Imagens

é’J Meus Suplementos -

Bianca Santana [ (=]

Reviséo  Exibir  Ajuda Q) Diga-me o que vocé deseja fazer
(i 7y B e I A P ) L
[A] BT Q|OW e
Comentario Caixa CEDEGBMO WordArt ﬁj Equa;éo Video Audio G’EV5§§0
de Texto e Rodapé - - de Tela
Links Comentérios Texto simbolos WMidia

& Compartilhar
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Criando o roteiro da sua apresentacgao

No inicio da apresentagdo, é sempre bom adicionar um roteiro, para seus ouvintes tenham
uma ideia de tudo o que sera apresentado.

No Impress:

=] SEM IO T - TIDrEUTTICE TMPress

Arquivo  Editar Exibir Inserir Formatar Slide Apresentacdo deslides Ferramentas Janela Ajuda
B ID e X B SO AT EHE REE R WOMEF 8 iR D0 OG-
iRlald- & INOO|—- 5L 1C-©<=-B-O-Ww- W 1B 012 ' Juovo side =)

Clique em Novo Slide

No PowerPoint:

Apresentagiod - PowerPoint

Arquive Pagina Inicial Inserit Design TransiBes AnimaBes Apresentacio de Slides Revisdio  Exibir  Ajuda ) Diga-me o que vocé deseja fazer % Compartilhar
i3 Bliayaue- oy | N\NOOO[ T 2 Pocatizar
I} 3 Redefinir (6] AlLe G- < G Substituir ~
Colar N = " o o Al A ] _ Organizar o
- Siife - [ Segao - : & Y L= AWK BN 3 + 4 i G I} Selecionar =

Siides Fonte parsgrato Desenho Editando ~

Cligue em Novo Slide

Logo aparecera um slide em branco na sua apresentacgao. Nele, vocé deve adicionar o roteiro
de sua apresentagdo.

ROTEIRO

* BIOGRAFIA

* FORMAGAO

° mm

© CURIOSIDADES
* REFERENCIRS

Criando o restante do conteudo

Para cada topico da sua apresentacdo, adicione um novo slide e o conteludo que vocé ja
anotou na Folha de Atividades - Parte 1. Para enriquecer sua apresenta¢do, adicione
imagens e explore as op¢des de edicdo disponiveis. Ndo esqueca de salvar a sua
apresentacao, clicando em Arquivo e, em seguida, Salvar.
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AULA 7 - Corte as Frutas!

Nesta aula vocé ira remixar o jogo Corte as Frutas!, que
permite uma interagcdo do jogador através da extensdo de video
do Scratch!
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AULA 8 - T-Rex no Deserto

Nesta aula vocé ira criar um jogo 2D, similar ao T-Rex do
Google Chrome.

10T
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Nesta aula vocé criara o jogo 2D chamado T-Rex no Deserto. Neste jogo, o jogador controla
um dinossauro que pula para escapar dos cactos. A cada cacto que ele escapa, soma-se um
ponto. O jogo termina quando o dinossauro colide em um dos cactos.

Desafio 1: Abrindo o projeto

Inicialmente, vamos abrir o projeto prog1_unidade3_aula3.sb3. Confira se o projeto possui
um ator trex, chdo_1 e chdo_2 e o cacto.

Desafio 2: Criando a animacdo de corrida

O T-Rex deve alternar a sua fantasia entre trex_correndo1 e trex_correndo2.

Desafio 3: Criando um chdo infinito

No jogo T-Rex, existe um chdo do cendrio que é movimentado sempre, sem parar. Ndo é
facil fazer o chdo mover desta forma com apenas um ator. Para facilitar, devemos ter dois
chdos, um que iniciard com a posicao x em 0 e outro que iniciard com a posi¢do x em 470 (o
inicio do chdo na extremidade direita do palco).

Quando a posicdo x do chdo chegar a -450 (o final do chdo sumindo da tela) devemos
recoloca-lo na outra extremidade, gerando uma impressao de que o chao é infinito.

Desafio 4: Criando Cactos

O cacto ira iniciar em uma extremidade e se movimentar em dire¢do ao T-Rex. Quando o
cacto chega na outra extremidade ele deve voltar para a extremidade inicial. Para ndo ter

o1
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uma posicao inicial fixa do cacto, podemos usar nimeros aleatérios para sorteada a posi¢ao

inicial.
va para x rinﬂuﬂea&hﬂte@e@ Y

Além da posi¢do, podemos usar nimeros aleatoério para sortear qual fantasia do cacto deve
aparecer na tela.

Desafio 4: Somando Pontos

O sistema de pontuacdo do T-Rex se baseia no periodo decorrido, desde o inicio do jogo.
Entdo, podemos adicionar pontos a cada 0.1 segundos que o jogo decorrer.

sempre

mude ponios - paaa
x

Desafio 5: O Pulo do T-Rex

O T-Rex inicia com y igual a -120. Isso quer dizer que, com esse valor, o T-Rex esta no chao.
Ao clicar na barra de espaco, podemos tira-lo do chdo executando um loop e adicionando
valores a sua posicao y. A gravidade pode ser criada pela verificacdo do y do T-Rex, se for
maior que -120 devemos reduzi-lo. Assim, sempre que o T-Rex pular, ele voltara
gradualmente a sua posicao original.

Desafio 6: Game Over

O game over do jogo ocorre quando o T-Rex toca no cacto. Quando houver uma colisdao
entre esses dois elementos, podemos usar o comando de parar todo.

Desafio 7: Testando o T-Rex

Agora é preciso testar o T-Rex, verifique se ele se comporta como mostrado pelo
professor. Utilize as suas habilidades para corrigi-lo (se estiver com algum erro) ou
aperfeicoa-lo.
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Esta atividade consiste em buscar por projetos do jogo T-Rex na comunidade Scratch e
explora-los. Para isso, entre na rede social do Scratch com seu login. Na tela principal dos
projetos, busque por T-Rex na caixa de Busca.

Projetos Estidios

Populares v

== QAT

i, . o
™\ T-Rex Game Vector T-Rex (animatior Bl The T-Rex Game ®; T-REX Run (Qbertified)
L = velissarios Tohmis [l student20008931 ° DaRealQbert

JURASSIC PARK ﬁ ks

Na tela com varios projetos, escolha um para explorar. Vocé deve clicar no projeto e no
botdo Ver interior.

[ T-Rex Game

by Velissarios

~O

LT
u

Instrugoes

Press Space to Jumpl Avoid the cactil

Notas e Créditos

| tried to make it like the game, you can play when you are
offline with Chrome. This is my first game | made with
Scratch. | hope you like it Il
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Com o projeto aberto, identifique os atores T-Rex, Cacto e Chao para responder as
seguintes questdes:

1 . Como é 0 nome do ator que representa o T-Rex?

2 . Como é o nome do ator que representa o Cacto?

3. Como é o nome do ator gue representa o Chao?

4 ., Descreva como é o comportamento do T-Rex. Como ele se move? Como ele pula?

5 . Descreva como é o comportamento do Chdo. Como ele se move?

6 . Descreva como é o comportamento do Cacto. Como ele se move?

7 . Qual a diferenca entre o comportamento do seu T-Rex para o T-Rex do projeto que

vocé esta explorando?

8. Quala diferenca entre o comportamento do seu Cacto para o Cacto do projeto que

esta explorando?

O
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9. Quala diferenca entre o comportamento do seu Chao para o Chao do projeto que

esta explorando?

10. Existe algum ator ou func¢do que o seu projeto ndo tem? Quais sdo elas?
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AULA 1 - Interlagos!

Nesta aula vocé ira criar o jogo de corrida chamado Interlagos!
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Hoje vocé sera desafiado a criar o jogo chamado Interlagos! Neste jogo, cada um dos dois
jogadores deve conduzir um carro em alta velocidade e vence quem alcancar o maior
numero de voltas em um minuto. Siga os pequenos desafios a seguir e, ao final, seu jogo
estara perfeito!

Desafio 1: Garanta as condig¢des iniciais

No inicio do jogo, o cenario deve estar correto e os carrinhos devem estar na posic¢do inicial
e apontando para a direita.

Desafio 2: Mova os carrinhos com as setas do
teclado

Escolha os carrinhos que participardo da corrida e implemente a movimentacao deles, de
modo que, um dos carrinhos se movimenta com as teclas direcionais (para cima, para baixo,
para a esquerda e para a direita) e o outro se movimenta com as teclas a, w, s, d.

Desafio 3: Faca os carrinhos se chocarem com

a parede

Ao se chocar com os limites da pista, os carrinhos devem perder o controle atrapalhando o
andamento da corrida. Crie um bloco que implemente esta perda de controle:

defina rodar O carrinho deve girar

O carrinho deve recuar em
relacdo ao obstdculo

Toda vez que o carrinho se mover, ndo importa a direcdo, ele deve verificar se esta tocando
na parede. Para isso, vocé pode verificar se ele estd tocando na cor azul. Caso esteja, chame
o bloco que faz o carrinho girar repetidas vezes. Faga isso para os dois carrinhos.

60T
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Desafio 4: Implemente o crondmetro

Vocé sabia que o Scratch possui um cronémetro pronto? Encontre os comandos referentes
ao crondmetro na categoria de Sensores e garanta que, no inicio do jogo, o cronémetro

esteja zerado.

Desafio 5: Como contar as voltas?

O carrinho ganha pontos sempre que completa uma volta. Para isso, vamos usar uma légica
a fim de evitar que o jogador trapaceie. Ao passar pela faixa branca (linha de chegada) o
jogador s6 marca ponto se antes, tiver passado pela faixa azul claro, que esta na metade da
pista.

Para cada carrinho, crie duas varidveis, uma para marcar se ele passou pela faixa azul, e
outra para armazenar o numero de voltas. Por exemplo, para o carrinho amarelo, crie uma
variavel chamada faixa-A e uma chamada placar-A. Toda vez que o carrinho se mover, ndo
importa a dire¢do, verifique se ele estd tocando na cor azul claro na faixa do meio da pista.
Se estiver tocando, mude a variavel faixa-A para 1.

se tocando na cor O ? entdo

defina faixa-A » a o

O jogador sé ganha ponto se passar pela faixa branca depois que tiver passado pela faixa
azul. Por isso, se o carrinho estiver tocando na cor branca (final da pista) e a varidvel faixa-A
for 1, entdo ele marca ponto! Ao completar uma volta, a variavel faixa-A deve retornar a
condi¢do de ndo ter passado pelo meio da pista, ou seja, assumir o valor 0.

se tocando na cor . A - faixa-A = o entdo

mude Placar-A v para o

mova @ passos
defina faixa-A * a o

Desafio 6: Como verificar se o tempo acabou?

O jogo sempre deve verificar se o crondmetro ja ultrapassou um minuto, ou seja, se 0

crondbmetro € maior do que 60. O cenario deve mudar para a figura que mostra que 0 tempo  fu
acabou e é necessario enviar a mensagem Game Over, informando que os carrinhos devemn =
se esconder. o
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AULA 2 - Pegue o Porco

Nesta aula vocé irda criar um jogo 2D chamado Pegue o Porco.
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Hoje vocé sera desafiado a criar o jogo chamado Pegue o Porco! Neste jogo, o jogador deve
direcionar o passarinho com o mouse para atingir o porco. Siga os pequenos desafios a
seguir e, ao final, seu jogo estara perfeito!

Desafio 1: Criando o menu inicial

Este jogo possui um menu inicial formado por uma imagem especifica do cenario e pelo ator
Botdo.

Pegie © Porgg
10 )
L]
aladl
A tela de menu aparece toda vez que o jogo é iniciado. Portanto, quando a bandeira verde
for clicada, o cenario deve ser alterado, o botao PLAY deve aparecer, e todos os outros atores

devem ficar escondidos. O passarinho, além de se esconder, deve esconder a variavel
ESCORE e definir ela a zero.

Desafio 2: Iniciando o jogo

Quando o botdo PLAY for clicado, ele deve transmitir a mensagem “fase 1” e se esconder. A

fase 1 do jogo é semelhante a imagem abaixo:

SCORE

Todos os atores devem ter um bloco de programacdo iniciado quando receberem a
mensagem “fase 1":

+ Deve alterar para a + Deveir paraa * Alterar para a * Ir para a sua + Ficam escondidos
imagem posicdo inicial fantasia de porco posicdo inicial
_correspondente ao + apondar para a + ir para sua posicdo * Aparecer KN
Jogo direita (90°) inicial
* Aparecer * Aparecer 2
* Mostrar a variavel )
ESCORE
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Desafio 3: Implemente a jogada do passarinho

Quando o jogador clica no estilingue, o passarinho deve se posicionar para o lancamento.
Para isso, quando o estilingue for clicado, ele transmite a mensagem “jogada”. Por outro
lado, o passarinho, ao receber a mensagem “jogada”, deve executar o bloco a seguir:

quando eu receber jogada w

aponte para a direcio () Esta posi¢do vocé deve ajustar de
acordo com a posicdo do estilingue.
va para x: y: m

aponte para estilingue =

deslize por o segs. até x y: m

Teste seu jogo até aqui para verificar se os desafios 1, 2 e 3 estdo corretos.

Desafio 4: Implemente o langcamento do
passarinho

Quando o passarinho estiver posicionado no estilingue, ele deve esperar até que o jogador
esteja com o mouse clicado em cima dele:

espere até que mouse pressionado? e  tocando em ponteiro do mouse +  ?

Enquanto o jogador estiver arrastando o mouse, o passarinho deve ir para a posi¢do do
mouse e apontar para o estilingue.

repifaaié que = nao  mouse pressionado?

va para ponteiro do mouse =

aponte para estilingue «

No momento do lancamento, o passarinho toca o seu efeito de som:

toque o som Low Whoosh =

149"
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Em seguida, o passarinho deve se mover na direcdo em que se encontra, até tocar na borda.
Ao tocar na borda, deve retornar para a posicao inicial.

mova @ passos

se tocandoem borda + ? _ entdo

aponte para a direcao @

.véparax: @ y:

pare este scnpt =

Desafio 5: Se o passarinho se chocar com o

porquinho. ..

Ao iniciar a fase 1, o porquinho sempre deve verificar se esta tocando no passarinho, ou
seja, se foi atingido pelo passarinho. Caso isso ocorra, deve mudar para a fantasia de porco
atingido, aumentar o ESCORE em 5 pontos, tocar o som, esperar um pouco, transmitir a
mensagem de inicio da fase 2 e parar o script da fase 1.

tocando em passarinho-1 + 7 _ entao
mude para a fantasia porco-2

mude SCORE = para o

toque osom Pluck =+ até o fim

.espere o seg

transmita fase2 =

pare este script -

Teste seu jogo antes de ir para o préoximo desafio!

SIT
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Desafio 6: Implementando a Fase 2

Na fase 2 do jogo, o porco esta em cima de um estrutura de madeira, conforme exibido na
imagem abaixo.

SCORE ()

mude para a fantasia porco-1-fantasial «

aponte para a direcio @

va para x: @ ¥ @

e

O Porco deve ter um bloco de comandos que se inicia quando recebe a mensagem “Fase 2".
Neste bloco, o porco deve se posicionar e sempre verificar se estd sendo atingido pelo
passarinho. Esta parte, de sempre verificar se esta sendo atingido pelo passarinho, é idéntica
a verificacdo que é feita na fase 1. Se estiver tocando no passarinho, entdo mude para a
fantasia porco atingido, aumente o ESCORE em 10 pontos, toque o som de efeito, espere um
segundo, transmita a mensagem “Fase 3" e pare o script da fase 2.

Ao receber a mensagem “Fase 2", o ator madeira-1 deve se posicionar na base e sempre
verificar se estd sendo atingido pelo passarinho. Caso este ator seja atingido pelo
passarinho, ele deve alterar a fantasia, esperar um pouco, diminuir o ESCORE em 5 pontos,

sempre
se tocando em passaninho-1 + ? _ eni3o

mude para a fantasia madeira-2 «

oTT
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transmitir a mensagem “Caiu fase 2" para que os outros atores que se sustentam por esta
madeira possam cair.

O ator madeira 2 possui um script muito similar ao da madeira 1. A diferenca é que a
madeira 2 deve apontar para a dire¢do 180° e ficar na posi¢do x:127 e y: -79. Além disso, os
atores porco e madeira 2, ao receberem a mensagem “Caiu fase 2", devem deslizar para o
chao.

Teste seu jogo antes de ir para o préximo desafio!

Desafio 7: O desafio desafiador!

O jogo possui uma fase 3 que inicia conforme mostrado na figura abaixo. Aproveite as
mesmas ideias empregadas para criar a fase 2 e crie a fase 3 do jogo!

SCORE (0

Desafio 8: Vitéria!

Na fase 3, ao ser atingido pelo passarinho, o porquinho deve verificar se a pontuagao do
jogador é maior que zero. Em caso afirmativo, deve enviar a mensagem “vitéria”. Ele e todos
os demais atores devem se esconder ao receber esta mensagem e o cenario deve ser
alterado para o cenario de vitéria!

Desafio 9: Game over!

Toda vez que o porquinho receber a mensagem “Caiu fase 2" ou “Caiu fase 3", significa que
uma das madeiras que o sustenta foi atingida, ou seja, o jogador perdeu pontos. Se o
ESCORE for menor que zero, o porco deve transmitir a mensagem “Game Over”. Tanto ele
quanto os outros atores devem se esconder ao receberem esta mensagem e o cenario deve
ser alterado para o cenario de derrota!

LT1
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AULA 3 - Space Invaders

Nesta aula vocé ira criar um jogo 2D chamado Space Invaders!

61T
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Hoje vocé criarad o Space Invaders, um jogo classico criado ha muito tempo e que talvez os
seus pais ou avés tenham jogado.

Desafio 1: Identificando os Atores

Abra o programa base prog1_unidade4_aula3.sb3. Apés abri-lo, vocé deve identificar todos
os atores, verificando seus nomes, seus sprites e suas fantasias.

Desafio 2: Criando a nave

A nave do jogador possui dois comportamentos: mover e atirar. Para implementar estes
comportamentos, utilize os comandos do teclado (direita e esquerda) para o movimento
lateral e a barra de espaco para a criagdo do projétil. Ao clicar nos bot8es de direcdo, a nave
deve se movimentar. Ao clicar natecla de espaco, um projétil deve ser lancado, utilize o bloco
criar clone para isso. Este bloco permite a criagdo de clones de objetos ja existentes na nossa
tela, assim ele seguira o mesmo comando de blocos pré-definido no objeto original.

‘., o

Além do movimento e da mecanica de atirar, o jogo deve ser encerrado, caso um projétil
inimigo toque a nave.

Desafio 3: Dando “vida” ao projétil

O projétil deve aparecer na tela na posicdo da nave e caminhar para cima na tela, até sumir.
Vocé pode utilizar o evento Quando eu Comecar como Clone para especificar a posi¢dao do
projétil. Caso ele colida com algum inimigo, o projétil deve sumir. Utilize as cores para
identificar a colisdo. Vocé deve utilizar o operador Ou para conseguir identificar todas as
cores de inimigos de uma sé vez. Sem o operador Ou, vocé teria que criar trés blocos Se, um
para cada cor. O operador Ou substitui esta necessidade.

No Scratch, s6 ha um tipo de operador Ou, com dois espacos para os blocos, mas podemos
combina-los, gerando mais espacos:

0T
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Desafio 4: Contabilizando pontos

A cada inimigo atingido, o jogador soma pontos. Para isso, crie uma varidvel chamada pontos
e adicione 1 sempre que houver a colisao.

Desafio 5: Criando escudos

Os escudos sdo posicionados na frente da nave. O escudo inicia com a fantasia 1. Caso o
escudo seja tocado por um projétil do inimigo, ele deve mudar de fantasia. No momento da
colisdo, caso a fantasia seja a Ultima, o escudo deve sumir.

Desafio 5: Posicionando os inimigos

Os inimigos iniciam o jogo em posi¢des pré-definidas: os inimigos de cor branca possuem a
posicdo yigual a 90, os inimigos de cor rosa, igual a 45, e os amarelos, igual a 0. Os inimigos
da coluna 1, possui a posi¢ao x igual a -160, da coluna 2 igual a -100, da coluna 3 igual a -40
e assim sucessivamente, sempre adicionando 60 a cada coluna.

1cT

01100
0100

©




COMPUTACAO
5COMUNIDADE

Desafio 6: Movimentando os inimigos

Todo os inimigos se movimentam para direita, inicialmente, e para esquerda apds tocar na
borda. Além de mudar de direcdo, os inimigos mudam a posi¢do y, avancando em dire¢do
ao jogador. Como apenas alguns inimigos tocam na borda é preciso criar uma comunicacdo
entre eles, para isso podemos, fazer com que o inimigo que tocou na borda utilize o bloco
Transmita .. e espere e todos os inimigos utilizem o bloco Quando eu receber ...

Quando tocar na borda, deve-se transmitir a mensagem. Quando receber a mensagem,
deve-se mudar de dire¢do. Utilize uma varidvel para saber em qual dire¢do o inimigo esta
indo.

Desafio 6: Controlando os projéteis dos
inimigos
Fazer como que cada inimigo atire € uma mecanica complexa. Para simplificar, vamos criar

um Unico ator para criar os projéteis dos inimigos de modo aleatério. Ao criar um clone,
podemos defini-lo para aparecer em uma posi¢ao aleatéria na tela.

ESpere mina’ualeatﬁ‘i}moeo BB

(44
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Desafio 7: Eliminando os inimigos

Como ja sabemos, o inimigo some ao colidir com o projétil do inimigo. Utilize a colisdo por
cor para criar essa mecanica.

Desafio 8: Replicando os comandos
Replique o cédigo de um inimigo para os outros inimigos. Faga o mesmo paras os escudos.

Desafio 9: Condigdo de vitéria

O jogador vence o jogo se todos 0s inimigos forem eliminados. Para isso, basta verificar a
quantidade de pontos. Se ela for igual ao niumero de inimigos, todos foram eliminados.

€l
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AULA 4 - Construindo meu
préprio jogo

Nesta aula vocé ira criar, em dupla, um jogo de autoria prépria
usando os conceitos trabalhados durante este ano.

T4
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Crie um Game Design Document (GDD) para o seu jogo com as seguintes informacdes:

Nome do Jogo:

Tipo do Jogo (marque com o x):
[1Carro, []Plataforma, [ 1 Running, [ ] Tiro, [ ] Puzzle, [] Estratégia [ ] Outro:

Objetivo do Jogo:

Funcdes Utilizadas (marque com o x):
Pontuacao [ ], Life[ ], Numeros Aleatérios[ ], Colisdo[ ], Interagdo com o Mouse[ ],
Interagao com o Teclado[ ], Interacdo com a Web Cam[], Uso defala[], Uso de tradugao[
1, Personagens nao jogaveis (Non-Player Characters - NPCs) [ ], Criacdo de objetos a partir
de outros (spaw).

Personagens/Itens:

Nome Funcdo/Mecaénica Sprite

9CT
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Regras do Jogo (Descricéio ou Desenhos)
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AULA 5 - Finalizando o meu
Jogo

Nesta aula vocé e seu colega deve finalizar o jogo iniciado na
aula anterior.
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AULA 6 - Criando a
Apresentagdo do Meu Jogo

Nesta aula vocé deve criar uma apresentacdo de slides falando
sobre seu jogo.

TET
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Nas ultimas aulas, vocés criaram um jogo incrivel a partir de todo o conhecimento adquirido
sobre programacgao com o Scratch. Agora vocés devem criar uma apresentacdo de slides no
Microsoft PowerPoint ou LibreOffice Impress, evidenciando as principais caracteristicas do
seu jogo! Para ajudar vocé a criar a melhor apresentacdo possivel, descrevemos algumas
tarefas para vocé cumprir:

1 - Crie um novo arquivo!

Escolham o tema da sua apresentacao, criem o arquivo e salvem-no. Vocés podem consultar
a AULA 6 da Unidade Ill caso ndo se lembrem exatamente dos passos a serem seguidos.

2 - Crie um slide de capa TOP!

Vocés ja ouviram o ditado “A primeira impressao é a que fica"? Pois saibam que é muito
importante que o slide de capa seja bonito e esteja relacionado com a tematica do seu jogo.
Além disso, é importante ter o titulo do seu jogo e o nome de todos os integrantes da equipe.

3 - Defina o Roteiro da sua apresentacgao

O segundo slide deve conter o roteiro da apresenta¢do, ou seja, os tépicos que vocés
pretendem abordar. A seguir, sugerimos um roteiro para a sua apresenta¢ao, mas vocés sao
livres para surpreender o publico:

Roteiro:

1. Tema escolhido
2. Motivo da escolha do tema
3. Descrigdo do jogo

4. Processo de criagdo

4 - Tema escolhido e motivo

Vocés devem iniciar sua apresentacdo descrevendo a tematica escolhida para o jogo e o
porqué de ter escolhido tal tematica. Criem um slide bem bonito para o tema. Depois, criem
um slide descrevendo porque vocés escolheram este tema. Ndo esquecam de adicionar
imagens para ilustrar seu tema.

(4}
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5 - Descrigdo do Jogo

Em sua apresentacdo, vocés devem reservar um ou mais slides para descrever o seu jogo.
Quantos jogadores? Como o jogador controla os atores do jogo? Como ele pontua?

6 - Processo de Criacao

Sabemos que vocés trabalharam muito para finalizar seu jogo. Por isso, é importante
mostrar aos espectadores detalhes da programacdo. Qual funcionalidade do seu jogo foi
mais dificil de programar? Qual funcionalidade merece destaque? Mostrem algum trecho
de codigo e expliquem como algumas partes do seu jogo foram programadas!

7 - Revise sua Apresentacgéao

Muitas vezes, quando digitamos textos no computador, deixamos alguns erros de digitacao
pelo caminho. Por isso, é importante revisar toda a sua apresentacdo, garantindo que ela
contém todas as informacBes desejadas e que estas informacdes estejam digitadas
corretamente!

8 - Ensaie Bastante!

Para uma boa apresentacdo oral, ndo basta ter apenas um slide bonito. Vocés devem ter
conhecimento sobre 0 assunto e sobre a ordem em que as informacg8es serdo apresentadas.
Outro ponto importante é separar o que cada integrante da dupla ira falar.
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AULA 7 - O Grande Dia

Nesta aula vocé ira apresentar seu projeto final!
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