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FINALIDADE

O presente produto educacional possui a finalidade de descrever um
conjunto de atividades que podem servir como alternativa de apoio e
aprendizagem do conceito de desenvolvimentos de jogos digitais por pessoas
com o Transtorno do Espectro Autista (TEA), por meio da utilizacdo de

caracteristicas da metodologia TEACCH' e do uso do software Scratch?.

' Tratamento e Educac&o para Autistas e Criangas com Déficits Relacionados & Comunicagéo
(TEACCH®, na sigla em inglés)

2 Concerne em uma ferramenta criada em 2007, resultante de um projeto do Grupo Lifelong
Kindergarten no MIT Media Lab, desenvolvido pela Scratch Foundation, por meio dela “é possivel
criar animagoes, jogos e historias interativas, expressando paixdes e interesses pessoais por meio da
programagao em blocos” (SCRATCH BRASIL, 2020).
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CONTEXTUALIZAGCAO

O presente produto educacional originou-se de uma pratica de
intervencao pedagdgica realizada para a dissertagdo de Mestrado, do Programa
de Pdés-Graduacao em Ensino de Ciéncias Exatas (PPGECE) da Universidade
do Vale do Taquari — Univates. O trabalho foi desenvolvido no Nucleo de Acdes
Inclusivas (NAIl), presente dentro do Servico Nacional de Aprendizagem
Industrial — Departamento Regional do Amapa (SENAI/DR/AP). A atividade foi
realizada com dois sujeitos com espectro autista moderado, ambos com 20
anos de idade, sendo um do género masculino e outro do género feminino.

Segundo o Manual Diagnostico DSM-5 (APA, 2014), o individuo com
TEA de grau moderado apresenta um déficit notavel nas habilidades de
comunicagao verbal e nao verbal. Geralmente, individuos que apresentam o
espectro em forma moderada apresentam dialogos e respostas de forma
reduzida e/ou atipicas, além de apresentar comportamentos repetitivos e
reduzidos, podendo apresentar inflexibilidade comportamental e dificuldade em
lidar com mudancas de rotinas, tendendo a evita-las.

Os sujeitos participantes da pesquisa concluiram o ensino médio e
possuem interesse em objetos e ferramentas digitais como jogos, musicas e
aplicativos voltados para o entretenimento. Segundo Tendrio e Vasconcelos
(2014), os sujeitos que possuem o Transtorno do Espectro Autista necessitam
de atendimento diferenciado, pois possuem caracteristicas distintas, como as
formas de abordagens verbais e n&o verbais que ocasionalmente podem
oferecer uma interagcao de forma inconsistente.

Conforme o autor supracitado, isso pode se tornar uma dificuldade na
comunicagao, causando prejuizos no processo de compreensao e interpretagao
de comandos necessarios no ensino proposto. A intengdo deste produto foi
aplicar caracteristicas da metodologia TEACCH, a fim de obter melhores

resultados para minimizar as inconsisténcias no processo de interagao.
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OBJETIVO

Apresentar uma proposta de atividades que possa ser uma alternativa
que contribua no ensino de conceitos de desenvolvimento de jogos digitais para
estudantes dentro do espectro autista.

DETALHAMENTO

As atividades propostas neste produto educacional foram desenvolvidas
no segundo semestre de 2018, com 10 encontros com cada sujeito participante,
em horarios diferentes para aplicacdo da intervengcao. Os encontros buscaram
contemplar o planejamento, a analise e o projeto para desenvolvimento de um
jogo de computador na ferramenta Scratch.

O trabalho foi desenvolvido no decorrer de dez dias uteis, com carga
horaria de 2 horas/aula para cada sujeito perfazendo, assim, um total de 20
horas/aula para cada individuo, no todo foram 40 horas de intervencdo. O
Quadro 1, a seguir, apresenta a estrutura das atividades que foram
desenvolvidas durante a intervengao pedagogica.

Quadro 1 — Desenvolvimento das atividades

Aula Atividade Recurso Objetivo

- Termo de - Apresentar o projeto de
Consentimento Livre pesquisa.
Esclarecido: - Assinar o termo de
Apéndice B. - Computador consentimento.

Aula 1 S - Realizar verbalmente® uma

~ - Software Scratch | . .

- Apresentacao do investigacao para saber o
Projeto de nivel de conhecimento dos
Pesquisa, dos alunos acerca dos
materiais e conhecimentos prévios

3 Esta investigag&o n3o foi gravada por opgéo dos sujeitos, porém foi registrada em notas de texto e
dependeu da interagcio dos alunos. Em fungao disso ndo houve um roteiro previamente estabelecido.
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softwares que foram
utilizados durante a
intervencgao
pedagogica:
Apéndice C.

referentes ao uso do
computador.

- Apresentar a Ferramenta
“Scratch”.

-Criar uma conta de usuario
na plataforma
“scratch.mit.edu”.

- Apresentar jogos digitais
construidos com a
ferramenta Scratch.

Aula 2

Exploragdo do
Apéndice D.

- Computador
- Software Scratch

- Apresentar as funcdes da
opgao ‘MOVIMENTO”
contidas no software
Scratch.

- Apresentar as funcdes da
opgao “APARENCIA”
contidas no software
Scratch.

Aula 3

Exploragdo do
Apéndice E.

- Computador
- Software Scratch

- Apresentar as funcdes da
opg¢ao “SOM” contidas no
software Scratch.

- Apresentar as funcgdes da
opcao “CANETA” contidas
no software Scratch.

Aula 4

Exploragdo do
Apéndice F.

- Computador
- Software Scratch

- Apresentar as funcdes da
opcao “EVENTOS” contidas
no software Scratch.

- Apresentar as funcgbes da
opgao ‘“CONTROLE”
contidas no software
Scratch.

Aula 5

Exploragdo do
Apéndice G.

- Computador
- Software Scratch

- Apresentar as funcbes da
opcgao “SENSORES”
contidas no software
Scratch.

- Apresentar as funcbes da
opgao ‘OPERADORES”
contidas no software
Scratch.
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Aula 6

Exploragéo do
Apéndice H.

- Computador
- Software Scratch

- Apresentar as funcgbes da
opgao "VARIAVEIS"
contidas no software
Scratch.

- Apresentar as funcgbes da
op¢ao “MAIS BLOCOS”
contidas no software
Scratch.

Aula7

Exploracao do
Apéndice I.

- Computador
- Software Scratch

- Iniciar o desenvolvimento
de um jogo digital.

- Escolher os atores

- Escolher os cenarios

- Iniciar a programagao do
primeiro cenario do jogo.

Aula 8

Exploragao do
Apéndice J.

- Computador
- Software Scratch

- Realizar a interacdo entre
os atores.

- Finalizar a programacgéao
do primeiro cenario.

Aula 9

Exploragdo do
Apéndice L.

- Computador
- Software Scratch

- Iniciar a programacao do
segundo cenario do jogo.

- Escolher os atores.

- Escolher os cenarios.

- Realizar a interacdo entre
os atores.

- Finalizar a programacgéao
do primeiro cenario.

- Finalizar o]
desenvolvimento do jogo
digital.

Aula 10

Exploragdo do
Apéndice M.

- Computador

- Software Scratch.

- Questionario de
avaliacio da
Intervengao

- Publicar o jogo na
plataforma “scratch.mit.edu”
- Investigar a reagdo dos
sujeitos da pesquisa sobre
as atividades desenvolvidas
durante a pratica
pedagogica desenvolvida.

Fonte: Autores, 2019.
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No primeiro dia de aula realizamos uma reunido com o0s sujeitos
participantes da pesquisa para explicar a importancia da intervencéo, os
objetivos, as atividades que seriam realizadas, os materiais, a duragao e os dias
em que ocorreriam os encontros.

Para verificar os conhecimentos prévios dos sujeitos, foi solicitada a
execugao de alguns comandos (Apéndice A). A partir da observagao foi
possivel identificar os conhecimentos prévios relacionados a familiaridades dos
estudantes com o computador e, assim, definir como os conteudos seriam

explorados na intervencgao.

No segundo dia de aula, foram apresentadas as op¢des “MOVIMENTO”
e "APARENCIA" contidas no Scratch. Ap6s a apresentacdo, demonstramos um
exemplo de como utilizar os comandos presentes nestas opcdes para
desenvolver um projeto (Apéndice B). Também foi solicitado que os estudantes
utilizassem as funcbes das opgdes apresentadas para iniciar a construgcao de

uma pequena animagao para interagio dos atores em uma conversa.

No terceiro dia de aula, foram apresentadas as opcbes “SOM” e
“‘CANETA” contidas no Scratch. Apos a apresentacdo, demonstramos um
exemplo de como utilizar os comandos presentes nestas opgbes para
desenvolver um projeto (Apéndice C). Foi solicitado, também, que os
estudantes utilizassem as funcdes das opcdes “MOVIMENTO, APARENCIA,
SOM e CANETA” para iniciar a construcdo de uma pequena animagao. Os
atores deveriam interagir em uma conversa, porém esta conversa deveria ser
em uma pista de danca e os atores deveriam estar dangando.

No quarto dia de aula, foram apresentadas as opcdes “EVENTOS” e
‘CONTROLE” contidas no Scratch. Apds a apresentagao, demonstramos um
exemplo de como utilizar os comandos presentes nestas opgbes para
desenvolver um projeto (Apéndice D). Foi solicitado, ainda, que os estudantes
utilizassem as funcdes das opgdes “MOVIMENTO, APARENCIA, SOM,
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CANETA, EVENTO e CONTROLE”, para iniciar a construgdo de uma pequena
animacéo. Os atores deveriam interagir em uma conversa, porém esta conversa
deveria ser em uma pista de danca e os atores deveriam estar dancando assim
que a bandeira verde fosse pressionada, e, a cada 10 segundos, a musica
deveria ser alterada.

No quinto dia de aula, foram apresentadas as opc¢des “SENSORES” e
‘“OPERADORES?”, contidas no Scratch. Apds a apresentagcdo, demonstramos
um exemplo de como utilizar os comandos presentes nestas opcdes para
desenvolver um projeto (Apéndice E). Foi solicitado, também, que os
estudantes utilizassem as funcdes das opgbes “APARENCIA, EVENTOS,
CONTROLE, SENSORES e OPERADORES” para iniciar a constru¢ao de uma
pequena animagado. Os atores deveriam perguntar para as pessoas dois
numeros e a animagao, apds receber este dois numeros do usuario, deveria
soma-los e mostrar na tela a seguinte frase: “A soma dos dois numeros
inseridos €é: xxx” (xxx deve conter a soma dos dois numeros inseridos pelo

usuario).

No sexto dia de aula, foram apresentadas as opcdes "VARIAVEIS" e
“‘MAIS BLOCOS” contidas no Scratch. Apés a apresentacdo, demonstramos um
exemplo de como utilizar os comandos presentes nestas opgbes para
desenvolver um projeto (Apéndice F). Foi solicitado, também, que os
estudantes utilizassem as funcdes das opgdes “APARENCIA, EVENTOS,
CONTROLE, SENSORES, OPERADORES E VARIAVEIS” para iniciar a
construgdo de uma pequena animagao. Os atores deveriam perguntar para as
pessoas qual a idade e nome delas. Caso a pessoa tenha uma idade maior que
12 anos, apareceria na tela a frase: “Bem-vindo ao jogo xxx.”. Caso a pessoa
tenha idade menor que 12 anos, apareceria na tela a frase: “Vocé ainda é muito

jovem para jogar xxx” (xxx deve conter o nome que foi inserido pelo usuario.)
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No sétimo, oitavo e nono encontros, foi iniciado o desenvolvimento de
um jogo digital. Os sujeitos escolheram os atores e cenarios. Posteriormente,
deu-se inicio a programagao do primeiro cenario, interagdo entre os atores e a
finalizagdo do primeiro cenario. Nestes encontros foi solicitado que os sujeitos
continuassem o desenvolvimento do seu jogo digital, utilizando todos os
comandos necessarios abordados ao decorrer da aplicagéo da intervengao.

No décimo encontro foi solicitado que os sujeitos publicassem os
projetos desenvolvidos no decorrer da pratica pedagodgica na plataforma
“scratch.mit.edu”. Todos os projetos podem ser visualizados nos Anexos 1 e 2,
presentes neste produto educacional.

RESULTADOS OBTIDOS

Ao concluir este trabalho, consideramos que o ensino de jogos digitais,
por meio da utilizagdo de caracteristicas da metodologia TEACCH e do uso do
software Scratch, seja uma opgao viavel para facilitar o aprendizado dos
estudantes na area de desenvolvimento de jogos digitais. Além de possibilitar,
de forma dinamica e interativa, aprendizagem significativa.

Acreditamos que o tema escolhido seja relevante, pois existe pouco
material destinado a inclusdo de pessoas com TEA no desenvolvimento de
jogos digitais. Como professores, pensamos ser importante a adogdo e
adaptagcdo de meétodos e técnicas que possam contemplar e estimular o
aprendizado de sujeitos com autismo.

Nao acreditamos que o simples emprego das tecnologias da informacéo
resolvera todos os problemas e adversidades encontradas ao ensinar pessoas
com autismo, porém os esforcos para unir as tecnologias aos métodos de
aprendizagem destinados aos sujeitos com TEA podem contribuir para
formacdo desses estudantes e resultar em uma evolugdo na busca do
aprendizado constante e da independéncia do sujeito.
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Ao decorrer da experiéncia com sujeitos com autismo, que participam de
forma ativa na comunidade, pudemos perceber, por meio das observagdes e
intervengdes, que é impossivel definir uma metodologia ou recurso que se
enquadrem adequadamente a um cenario referente ao ensino de sujeitos com
TEA, pois cada sujeito possui sua individualidade, o que torna cada cenario de

aprendizado unico.

Porém, os métodos e recursos nos norteiam na criacdo de planos, que
possam nos trazer resultados relevantes e significativos. Como docentes e
participantes da comunidade autista, acreditamos na possibilidade de unir
diferentes tecnologias e metodologias na busca de resultados satisfatérios para
aprendizagem, de novas formas de ensinar e aprender. Acreditamos ser uma

questao de dedicacio e tempo para obtencao de pequenos resultados.

Ao finalizar esta pesquisa, notamos que os estudantes demonstraram
predisposi¢ao para continuar desenvolvendo jogos digitais. Pudemos perceber,
de forma clara, o processo de constru¢do de conhecimento por parte dos
estudantes, bem como a importancia do empenho, dedicacéo e da utilizacdo de
recursos e metodologias em um ambiente de aprendizagem focado nas

necessidades peculiares de sujeitos com TEA.
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Apéndice A — AULA1

Conteudo: Software Scratch como ferramenta de desenvolvimento de jogos
digitais

Materiais: Computador e o Software Scratch

Objetivos:

» Apresentar o projeto de pesquisa.

* Verificar o dominio das Operagdes Basica em um Computador.
» Apresentar a Ferramenta “Scratch”.

* Criar uma conta de usuario na plataforma “scratch.mit.edu”.

* Apresentar jogos digitais construidos com a ferramenta Scratch.

Atividades:

1) Apresentar ao estudante como funcionara a pesquisa.

2) Solicitar que os alunos realizem as seguintes operagdes no computador
para saber qual o nivel de habilidade com o computador ele possui:

* Ligue o Computador;
* Abram o navegador no computador;

» Acessem o Site: http://www.clickjogos.com.br/

* Em outra guia acessem o site: https://rachacuca.com.br/

3) apresentar para o sujeito da pesquisa o software Scratch e explicar como
esta ferramenta pode ser utilizada na area de desenvolvimento de jogos
digitais.
4) Solicitar que o estudante entre na plataforma scratch.mit.edu utilizando a
url: “https://scratch.mit.edu”.
5) Realizar o cadastro na plataforma scratch.mit.edu.
6) Apresentar para os estudantes dois jogos digitais que foram desenvolvidos
com o software Scratch, que podem ser encontrados utilizando as seguintes
url:

6.1) url jogo Nave ver1.0: https://scratch.mit.edu/projects/21240237

6.2) url jogo Metal slug 2: https://scratch.mit.edu/projects/17297375
7) Deixar o estudante jogar durante 15 minutos os jogos.
8) Apds o estudante interagir com o jogo, conversar sobre quais
caracteristicas ele gostou do jogo e se ele gostaria de adicionar algo neste
jogo.
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9) Pedir para que o estudante explore a plataforma e busque jogos que ele
gostaria de jogar.



)
UNIVATES

UNIVERSIDADE DO VALE DO TAQUARI - UNIVATES PROGRAMA DE POS
GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS EXATAS — MESTRADO

Apéndice B -AULA 2
Conteudo: Software Scratch — Fungdes da opcao “Movimento e Aparéncia”

Materiais: Computador e o Software Scratch

Objetivos:
* Apresentar as fungdes da opcao “MOVIMENTO” contidas no
software Scratch.
« Apresentar as fungdes da opcdo “APARENCIA” contidas no
software Scratch.
Atividades:

1) Mostrar para o estudante como criar um projeto no Scratch.

2) Solicitar que o estudante escolha da galeria do Scratch, dois atores e um
cenario.

3) Pedir para que o aluno coloque o cenario no projeto.

4) Demonstrar para o aluno como utilizar as fungbes da opgéo “Movimento”.
5) Pedir para que o aluno utilize a opgdo movimento para fazer com que os
atores que ele escolheu, se mova pelo cenario (o ator deve se mover de
acordo o critério imposto pelo estudante).

6) Demonstrar para o aluno como utilizar as fungdes da opgéo “Aparéncia”.

7) Pedir para que o aluno utilize a opgdo Aparéncia para fazer com que os
atores que ele escolheu, exibam texto na tela (o ator deve exibir os textos de
acordo o critério imposto pelo estudante).

8) Conversar com o estudante para saber qual a primeira impressao que ele
teve ao comecar a utilizar as fungdes das opgdes movimento e aparéncia do
software Scratch.

9) Pedir para que o estudante escolha outro cenario e outros atores.
10)Solicitar que o estudante utilize as fungdes das opgbes Movimento e
aparéncia para iniciar a construcdo de uma pequena animag¢ao, onde 0s
atores devem interagir em uma conversa.
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Apéndice C —AULA 3
Conteudo: Software Scratch — Fungdes da opcéo “Som e Caneta”
Materiais: Computador e o Software Scratch

Objetivos:

» Apresentar as fungdes da opcéo “SOM” contidas no software Scratch.

 Apresentar as fungdes da opcao “CANETA” contidas no software
Scratch.

Atividades:

1) Solicitar que o estudante escolha da galeria do Scratch, dois atores e
um cenario.

2) Pedir para que o estudante coloque o cenario no projeto.

3) Demonstrar para o estudante como utilizar as fun¢des da opgéo “SOM”.

4) Pedir para que o aluno utilize a opgao som para fazer com que os

atores emitam som (o ator deve emitir som de acordo com o critério

imposto pelo estudante)

5) Demonstrar para o estudante como utilizar as fungdes da opgao
“Caneta”.

6) Pedir para que o aluno utilize a opgao caneta para fazer com que os
atores que ele escolheu, crie um rastro na tela quando ele se
movimentar (o ator deve deixar o rastro de acordo com o critério
imposto pelo estudante)

7) Conversar com o estudante para saber qual a primeira impressédo que
ele teve ao comecar a utilizar as funcdes das opgdes som e caneta do
software Scratch.

8) Pedir para que o estudante escolha outro cenario e outros atores.

9) Solicitar que o estudante utilize as fungdes das opg¢des “movimento,

aparéncia, som e caneta’ para iniciar a construgcdo de uma pequena

animacédo, onde os atores devem interagir em uma conversa, porém esta
conversa deve ser em uma pista de danca e os atores devem estar
dang¢ando.
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Apéndice D - AULA4
Conteudo: Software Scratch — Fungdes da opcédo “‘EVENTOS e CONTROLE”
Materiais: Computador e o Software Scratch

Objetivos:

* Apresentar as fungdes da opcao “EVENTOS” contidas no software
Scratch.

* Apresentar as funcdes da opcao “CONTROLE” contidas no software
Scratch.

Atividades:

1) Solicitar que o estudante escolha da galeria do Scratch, dois atores e
um cenario.

2) Pedir para que o estudante coloque o cenario no projeto.

3) Demonstrar para o estudante como utilizar as fungdes da opgéo

“Eventos”.

4) Pedir para que o aluno utilize a opgéo eventos para fazer com que os
atores emitam som, apenas quando a tecla “barra de espacos” seja
pressionada.

5) Demonstrar para o estudante como utilizar as fungbes da opgéao
“controle”.

6) Pedir para que o aluno utilize a opgao controle para fazer com que os
atores emitam som, apenas quando a tecla “barra de espacos” seja
pressionada e que o som de um dos atores se repita por 5 vezes e
que do outro se repita 7 vezes.

7) Conversar com o estudante para saber qual a primeira impressao que
ele teve ao comecar a utilizar as fungdes das opgdes eventos e
controle do software Scratch.

8) Pedir para que o estudante escolha outro cenario e outros atores.
9) Solicitar que o estudante utilize as fungdes das opgdes “movimento,
aparéncia, som, caneta, evento e controle” para iniciar a construcdo de
uma pequena animagao, onde os atores devem interagir em uma
conversa, porem esta conversa deve ser em uma pista de danca e os
atores devem estar dangando assim que a bandeira verde seja
pressionada, e a cada 10 segundos a musica deve ser alterada.
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Apéndice E - AULAS

Conteudo: Software Scratch — Fungdes da opgado “SENSORES e
OPERADORES”

Materiais: Computador e o Software Scratch

Objetivos:

* Apresentar as fungdes da opgao “SENSORES” contidas no software
Scratch.

* Apresentar as fungdes da opgao “OPERADORES” contidas no software
Scratch.

Atividades:

1) Solicitar que o estudante escolha da galeria do Scratch, dois atores e
um cenario.

2) Pedir para que o estudante coloque o cenario no projeto.

3) Demonstrar para o estudante como utilizar as fungbes da opgao

“sensores”.

4) Pedir para que o aluno utilize a opgao sensores para fazer com que os
atores perguntem qual a idade e o nome do usuario.

5) Demonstrar para o estudante como utilizar as fungdes da opgéao
“Operadores”.

6) Pedir para que o estudante utilize a opg¢ao operadores para fazer com
que os atores mostrem na tela a frase: Ola, agora sei que seu nome é
XXxxX € sua idade é xxxx (no lugar de xxxx deve conter a idade e o
nome informados pelo usuario no item 4 do deste Apéndice).

7) Conversar com o estudante para saber qual a primeira impressao que
ele teve ao comecar a utilizar as fungdes das opgdes sensores e
operadores do software Scratch.

8) Pedir para que o estudante escolha outro cenario e outros atores.
9) Solicitar que o estudante utilize as fungdes das opgdes “aparéncia,
eventos, controle, sensores e operadores” para iniciar a construcdo de
uma pequena animacdo, onde os atores devem perguntar para as
pessoas dois numeros, e a animagao apos receber este dois numeros do
usuario devera soma-los e mostrar na tela a seguinte frase: “A soma dos
dois numeros inseridos é: xxx“ (xxx deve conter a soma dos dois numeros
inseridos pelo usuario).
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Apéndice F — AULAG6

Contetido: Software Scratch — Fungbes da opcdo "VARIAVEIS e MAIS
BLOCOS”

Materiais: Computador e o Software Scratch

Objetivos:

« Apresentar as fungdes da opgdo "VARIAVEIS" contidas no software
Scratch.

* Apresentar as fung¢des da opgao “MAIS BLOCOS” contidas no software
Scratch.

Atividades:

1) Solicitar que o estudante escolha da galeria do Scratch, dois atores e
um cenario.

2) Pedir para que o estudante coloque o cenario no projeto.

3) Demonstrar para o estudante como utilizar as fungdes da opgao

“Variaveis”.

4) Pedir para que o aluno utilize a opgéo variaveis para fazer com que os
atores perguntem qual a idade e 0 nome do usuario e armazene estas
informagdes respectivamente nas variaveis idade e nome.

5) Demonstrar para o estudante como utilizar as fun¢des da opgao “Mais
blocos”.

6) Pedir para que o estudante utilize a opgédo mais blocos para fazer com
que os atores possam ter mais um bloco de texto disponivel em suas
funcodes.

7) Conversar com o estudante para saber qual foi a primeira impresséo
que ele teve ao comecar a utilizar as funcdes das opcgdes variaveis e
mais blocos do software Scratch.

8) Pedir para que o estudante escolha outro cenario e outros atores.

9) Solicitar que o estudante utilize as fun¢gdes das opgdes “aparéncia,

eventos, controle, sensores, operadores e variaveis” para iniciar a

construgdo de uma pequena animagao, onde os atores devem perguntar

para as pessoas qual a idade e nome delas. Caso a pessoa tenha uma
idade maior que 12 anos, mostrar na tela a frase: “Bem vindo ao jogo

xxx.”. Caso a pessoa tenha idade menor que 12 anos, mostrar na tela a

frase: “Vocé ainda é muito jovem para jogar xxx” (xxx deve conter o nome

que foi inserido pelo usuario.)
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Apéndice G —AULA7
Conteudo: Software Scratch — Desenvolvendo seu primeiro jogo digital
Materiais: Computador e o Software Scratch

Objetivos:

* Iniciar o desenvolvimento de um jogo digital.
» Escolher os atores.
» Escolher os cenarios.

* Iniciar a programagao do primeiro cenario do jogo.

Atividades:

1) Solicitar que o estudante escolha da galeria do Scratch ou na internet,
dois atores e um cenario para que ele possa iniciar o desenvolvimento
de um jogo de objetos voadores. (Utilizarei como exemplo um jogo de
nave)

2) Pedir para que o estudante coloque o cenario e os atores no projeto.

3) Pedir para o estudante escolher qual sera o ator principal e qual sera o

“vilao”

4) Solicitar ao estudante para primeiro programar para que O cenario se
movimente do lado direito para o lado esqueco. (Isso dara a impressao
de que o jogo possui um cenario dindmico)

5) Solicitei que o estudante coloque o ator principal na tela e crie a
programacgao necessaria para que o ator se movimente de acordo com
a diregao da tecla da “seta” que o jogador esta pressionando. (Para
que o estudante possa executar esta tarefa, primeiro eu vou
demonstrar o comando para que o ator se mexa para baixo,
posteriormente o estudante fara o ator se mover para cima, para
direita e para esquerda)
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APENDICE H - AULA 8
Conteudo: Software Scratch — Desenvolvendo seu primeiro jogo digital

Materiais: Computador e o Software Scratch

Objetivos:
* Realizar a interacéo entre os atores.

* Finalizar a programacéao do primeiro cenario.

Atividades:
1) Solicitar que o estudante abra o projeto da aula anterior.
2) Solicitar que o estudante coloque no cenario o ator que vai representar
o vildo.

3) O estudante deve fazer com que o vildo se movimente aleatoriamente
da direita para esquerda.

4) O estudante deve utilizar a fungdo da opgao eventos para criar uma
condicdo que faca com que cada vez que o vildo toque no ator
principal, tudo que existe no cenario pare.

5) Solicitar que o estudante crie um cenario para tela de game over.

6) Pedir que o estudante pense em uma forma de atribuir pontuacgao.

7) O estudante devera colocar uma condigdo de que a cada 5 pontos o

jogo devera passar para proxima fase.
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APENDICE | -AULA 9
Conteudo: Software Scratch — Desenvolvendo seu primeiro jogo digital

Materiais: Computador e o Software Scratch
Objetivos:
* Iniciar a programacgao do segundo cenario do jogo.
* Escolher os atores.
* Escolher os cenarios.
* Realizar a interagéo entre os atores.
* Finalizar a programacao do segundo cenario.

* Finalizar o desenvolvimento do jogo digital.

Atividades:
1) Solicitar que o estudante utilize todos os conteudos abordados
durante a pratica pedagogica para desenvolver a segunda fase do
seu primeiro jogo digital, de acordo com a sua imaginagao.
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APENDICE J — AULA 10
Conteudo: Software Scratch — Desenvolvendo seu primeiro jogo digital

Materiais: Computador e o Software Scratch
Objetivos:
* Publicar o jogo na plataforma “scratch.mit.edu”

* Investigar a reac&o dos sujeitos da pesquisa sobre as atividades
desenvolvidas durante a pratica pedagogica desenvolvida.

Atividades:
1. Pedir para que o estudante realize a publicacdo do seu jogo digital na

plataforma “scratch.mit.edu” para que qualquer pessoa possa ter acesso a
ele na internet;
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Anexo 1 - PROJETOS DESENVOLVIDOS PELO SUJEITO 1

ITEM DESCRICAO CAMINHO ELETRONICO

1 Aula 02 - Movimento https://scratch.mit.edu/projects/246148144/
e Aparéncia

2 Aula 03 - Labirinto https://scratch.mit.edu/projects/247521358/
Som e Caneta

3 Aula 04 - Eventos e https://scratch.mit.edu/projects/247781094/
Controles

4 Desafio Aula 04 https://scratch.mit.edu/projects/247795226/

5 Aula 05 - Operadores https://scratch.mit.edu/projects/248927142/
e Sensores

6 Atividade Tela de jogo https://scratch.mit.edu/projects/248951093/

7 Aula 06 - Variavel e https://scratch.mit.edu/projects/249188414/
Blocos

8 Jogo Space Ship https://scratch.mit.edu/projects/251881720/
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Anexo 2 - PROJETOS DESENVOLVIDOS PELO SUJEITO 2

ITEM DESCRICAO CAMINHO ELETRONICO

1 Treinando movimento https://scratch.mit.edu/projects/250535393/

2 Desafio e movimento https://scratch.mit.edu/projects/250536081/

3 Desafio da danca - https://scratch.mit.edu/projects/250984904/
som caneta
4 Trabalhando com https://scratch.mit.edu/projects/251514134/

eventos e controles

5 Treinando sensores https://scratch.mit.edu/projects/253298150/
e operadores

6 Treinando variaveis https://scratch.mit.edu/projects/254122123/

7 Meu primeiro jogo https://scratch.mit. roj 264




