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1 Data

Trés de julho de 2015

2 Introducao

Criar jogos pode ser uma oportunidade para o aluno compreender que é ele que controla o compu-
tador e ndo o contrdrio... Além de ter de planear o jogo, ao programar, terd que utilizar, na maioria dos
casos, estruturas de decisdo, ciclos, sensores, etc. ..

E importante que seja o aluno a conceber e a programar os seus proprios jogos. A perspetiva nao po-
derd ser a de criar jogos para o aluno simplesmente jogar, caindo na tentagdo de utilizar o SCRATCH para
criar tutoriais ou programas de escolhas miltiplas onde o aluno seja um simples jogador. Para jogar, as
criangas tém outras op¢des com as quais 0 SCRATCH dificilmente poderia competir. O verdadeiro desa-
fio serd serem eles préprios criarem jogos, estabelecerem regras e programarem o computador de acordo
com essas regras. ..

Como referiu o colega José Alexandre Brilhante, no f6rum da formagéo, ouvir os alunos exclamarem:

Ah, é assim que se faz um jogo!", "Consegui! O ator fez os movimentos que eu queria!", "E giro
programar!- é gratificante, e quem sabe se ndo é o primeiro passo para se auto-descobrirem e definirem

caminhos futuros. "

3 Objetivos

Abordar o SCRATCH como ferramenta para criar jogos interativos controlados coma as teclas ou rato.

4 Conteudos abordados

1. Interagdo com as personagens: controlo com as teclas e/ou rato;
2. Os sensores: a tocar em cor e/ou outros elementos.

3. Estruturas de repeticédo e decisdo;

4. Numeros aleatorios

5. Utilizagéo de varidveis;

6. Utilizagdo de clones de personagens.

5 Recursos
Disponibilizamos um conjunto de 4 videos e um texto para apoiar esta sessdo.

e Video 1 - Jogo do labirinto (20:03)
(http:/ /youtu.be/ kMAvBAQIY]s)



e Video 2 - Jogo tipo arcade (12:19)
https://goo.gl/UjLJ2u

e Video 3 - ligar/desligar som num (6:31)
https://goo.gl/9uubcl

e Video 4 - Jogo de pegas a cair (5:11)
https://goo.gl/YQ4shK

e Texto 1 - "E se cridssemos um jogo em Scratch?"texto de Jodo Torres e Cristina Carrilho, publicado
nas Atas do 2.° Encontro sobre Jogos e Mobile Learning. (disponivel no moodle da formacao em
http://goo.gl/DFGWCQ

6 Produto esperado

Os formandos podem criar adaptagdes dos jogos apresentados, criando mais niveis, aumentando a
dificuldade ou criando versdes temdticas dos mesmos. Podem depois partilhar no férum o endereco
dos produtos elaborados para que os restantes colegas acedam aos mesmos e 0os comentem.

Para partilhar projetos no férum tenha a certeza que estdo “partilhados” na plataforma SCRATCH e
depois copie e cole na mensagem a ligagdo para o seu projeto como no exemplo abaixo:

Projeto do jogo dos frutos https://scratch.mit.edu/projects/69216470/

Claro que pode também partilhar outro tipo de jogos/projetos e enriquecer a formacdo com as suas
ideias. ..

Bom trabalho!
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