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TiTULO: Quem apanhara o baldo primeiro?

Escola: DuT‘agao 90
(minutos):
Professor(a): ZZ:ZS. dos 13

Como criar um jogo de computador: quem apanhara o balao

Ideia Chave: .
primeiro?

Topicos:
* Os alunos aprofundam sua compreensao do uso de varios softwares e politicas.

Objetivos:

® Os alunos serdao capazes de projetar e criar programas que utilizam sub-rotinas, estruturas
e tipos de dados apropriados, expressdes, varidveis e comandos interativos e condicionais.
e Usam linguagens de programacgao gerais para criar programas.

e Os alunos compreendem as diferentes formas de usar simulacdes e algoritmos de
organizacdo passo a passo para resolver problemas.

Resultados:

e Os alunos criam um jogo, aplicativo (APP) ou aplicativo mével mais complexo que resolve
um problema particular de um assunto ou tépico especifico.

® Os alunos aprendem como delinear a operacao de um programa mais complexo em varios
padrdes e generalizagdes.

Formas de trabalho:
e trabalho individual
e trabalho em pares
e trabalho de equipa/grupo

Métodos:

® apresentacao

e discussdo

e exercicio interativo
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Linha de atuagao (duragdao, minutos)

INTRODUCAO

O professor explica e inicia uma discussao com os alunos sobre como criar um jogo de
computador: Quem apanhara o baldo primeiro?

Continua
deslizando para
uma posi¢ao
aleatéria com
um valor de X.
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Clique neste botao,
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um numero.
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Um Sprite move-se
quando seu nimero é
exibido nos dados.

Sprite 1 a Sprite 6 competem com quem tocara o baldo primeiro.

Sprite 1, 2, 3, 4, 5 ou 6 deve alcangar o baldao primeiro para vencer.

O baldo continua a deslizar para uma posicdo aleatéria com o valor de X.

Quando clicas em “Lanca o dado”, ele gira e exibe um nimero.

O Sprite com o niumero fornecido move-se por um numero aleatdrio de etapas de 30 a 50.

Parte Principal

Instrugdes:

1. Carrega o palco e os sprites dos personagens. Chama os sprites spritel, sprite2,
sprite3, sprite4, sprite5 e sprite6. Desenha um lancamento de dados de sprite.
2. Desenha um sprite de dados e seis fantasias. Cada fantasia mostra um nimerode 1a 6
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3. Desenha um sprite em que precisas de clicar para iniciar o jogo. Ele dird que precisas de
clicar no sprite ‘Lanca o dado’. Ele aparece no meio do palco apds clicar na bandeira verde.
Quando clicas no sprite, ele envia uma mensagem para o sprite de lancamento de dados
para aparecer no palco e ndo é mais mostrado no palco. Chamamos a mensagem de “botao
de langamento”. Liga os blocos:
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4. O sprite ‘Lanca o dado’ aparece em (200, -150) depois de receber uma mensagem de
"botdo de langamento" do sprite na Etapa 3. Quando clicamos no sprite, ele define a
variavel de nimero de dados para um valor aleatério de 1 a 6 e envia uma mensagem aos
dados. Chamamos a mensagem de “jogando”. Conecta os blocos:
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5. Quando recebe a mensagem “botdo de lancamento”, o dado aparece em (200, -110) e
aponta para a direcdo de 90 °. Conecta os blocos.

6. Quando ele recebe uma mensagem de “langcamento”, o dado é exibido em (200, -110)
e apontado para a dire¢ao de 90 °. O dado repete uma volta cinco a quinze vezes entre -
45 ° e 45 ° e muda de roupa de 1 para 6. Em seguida, espera 0,1 segundo. Em seguida, o
dado define o traje correspondente ao valor da varidavel de nimero do dado. Se a variavel
do numero do dado for igual a um, ele envia a mensagem para spritel e espera. O mesmo
vale para sprites de 2 a 6.

Corrige o bloco de script e adiciona os blocos ausentes:
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7. Organiza os sprites de spritel em sprite6 no palco. Quando clicamos na bandeira verde,
eles devem ser colocados nessa posicdo. Por exemplo, definimos spritel para (-200, -140).
Certifica-te de que o valor Y seja igual para todos os sprites.

8. Quando spritel recebe a mensagem “spritel”, ele muda o valor Y pelo nimero de passos
entre 30 e 50. Se ele tocar o sprite baldo, ele diz que sou o vencedor por dois segundos,
envia a mensagem “fim”, e para tudo. Faz o mesmo para todos os sprites de 2 a 6.
Corrige os blocos:

Qg sa em  Giga w

diz durante ° 5

adiciona o a0 t

difu

para  tudo w

9. Insere o sprite baldo. Quando ele recebe uma mensagem de “botdo de lancamento”, o
baldo é exibido e continua deslizando em um valor aleatdrio de X de -172 a 235 e Y de 125.
Quando ele recebe a mensagem de “fim”, tudo para.

Liga os blocos:
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EXCERCICIO 1
De acordo com o exemplo anterior, os alunos podem projetar e criar seu préprio novo jogo
de computador.

CONCLUSAO
Alunos e professor discutem e avaliam as solu¢Ges apresentadas.

Métodos Formas de trabalho
apresentacao entrevista Trabalho individual
discussao demonstracao Trabalho em pares
trabalhar no texto representacao trabalho em equipa/grupo
trabalho grafico trabalho frontal

exercicio interativo / simulagdo no computador

Material:

Bibliogrdfia:
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