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Desenvolver um jogo simples em Scratch

Resultados

Atividades de ensino e
aprendizagem

Avaliacao

Ap0s realizar esta atividade, os
participantes serdo capazes de:

Os participantes aprenderdo a atingir esse
resultado especifico através das seguintes

atividades de aprendizagem:

Os participantes serdo avaliados quanto a
obtencao desse resultado especifico através

das seguintes tarefas de avaliagao:

Formato de Aprendizagem Combinada -

Presencial

reconhecer a importancia da codificacao e
programacao na sociedade atual.

Discussao em sala de aula com base na
apresentacao e videos sobre codificacdo.

Discussao pros e contras

fale sobre o processo de codificacdo e o
desenvolvimento da codificacao.

Apresentacao e video de codificacdo, bem
como experiéncias proprias de codificacdo.

Documentacao na sala de aula, por exemplo,
como papel de parede.

diferenciar conceitos de codificacio e
descrever os motivos pelos quais eles sao
usados.

Uso da Apresentacao de Codificacao e
exemplos em sala de aula, bem como trabalho
em duplas.

Executar exemplos em sala de aula e discutir
maneiras de melhora-los.

Descreva a estrutura da linguagem de
programacao visual Scratch, seus principais
recursos e etapas de processamento

Video sobre uso facil e desenvolvimento de
jogos com Scratch, bem como trabalho em
grupo sobre a estrutura do jogo usando a
planilha de codificacao.

A planilha de codificacao e os resultados
escritos do grupo.

comunicar sobre blocos e scripts no Scratch e
as diferencas para outras linguagens de
programacao.

Discussao sobre os recursos e a estrutura do
Scratch, bem como apresentacdo em sala de
aula sobre como criar um aplicativo simples em
Python e Scratch.

Discussoes em sala de aula e em grupo

crie os seus proéprios scripts simples e um jogo
simples usando Scatch e os principais recursos

Codificar o proprio jogo, melhora-lo e fazer
uma documentacio do proprio jogo, seu

Folha de plaesamento preenchida e discussao
dos resultados
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(scripts, eventos, loops, condicdes etc.).

planejamento e programacao.

Tarefas de

aprendizagem

definir codificacao.

Tarefa H5P - certo-errado

Avaliacao através de tarefas interativas

diferenciar tipos de recursos-chave no Scratch

Tarefa H5P - palavras cruzadas

Avaliacao através de tarefas interativas

Conheca os diferentes tipos de blocos de
codificacdo no Scratch.

interativas.

Tarefa H5P - certo-errado

Avaliacao através de tarefa interativa
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