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Utilizacao do software scratch para a
aprendizagem de lancamentos de projéteis
e conceito de gravidade no ensino
fundamental

RESUMO

A utilizagdo de softwares e aplicativos no celular tem, cada vez mais, auxiliado em atividades
didaticas, tendo em vista a rapida evolugdo dos recursos tecnolégicos, e consequentemente
0 acesso aos mesmos. Neste trabalho, iremos mostrar como utilizar, de forma combinada,
o software Scratch e o jogo Angry Birds Space para uma aprendizagem/ensino de
langamento de projéteis e sobre o conceito de gravidade e, como decorréncia, introduzir
programagdao no ensino fundamental. Como, no Brasil, o ensino de Fisica é
predominantemente desenvolvido a partir do ensino médio, o aprendizado de Fisica no
ensino fundamental, acaba ficando abandonado e este trabalho é uma tentativa de discutir
atividades que podem ser realizados ja neste nivel de ensino. O trabalho foi fundamentado
em um projeto do PIBID de Fisica da Universidade Luterana do Brasil.

PALAVRAS-CHAVE: Scratch. Angry Birds Space. Ensino de Fisica. PIBID. Cinemdatica.
Gravidade. Ensino Fundamental.
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INTRODUGCAO

O presente trabalho tem como propdsito, descrever como se sucedeu um dos
projetos do PIBID de Fisica, da Universidade Luterana do Brasil. O projeto
apresenta a utilizacdo da combinacao do software Scratch e um dos jogos da série
Angry birds Space ensino/aprendizagem dos conceitos de cinematica, envolvendo
tipos de movimentos, velocidade média, angulos e gravidade, no ensino
fundamental.

Hoje em dia, vivemos em um mundo conectado, para onde olhamos, podemos
ver uma pessoa utilizando o celular. E essa nova maneira de se viver, também é
notdvel nas escolas. Mediante a isso, buscamos fazer o uso das tecnologias de
informagdo e comunicagdo como um auxilio para a aprendizagem de langamentos
de projéteis e gravidade.

O Scratch é uma linguagem grafica de programacao, gratis, desenvolvida em
dois mil e sete pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT) que se constitui
como uma linguagem de programacdo visual e permite ao usudrio construir
histdérias, animagdes, jogos, simuladores e ambientes visuais de aprendizagem,
assim possibilitando ao individuo desenvolver o seu pensamento criativo, o
raciocinio légico e sua curiosidade intelectual. A linguagem foi especialmente
desenvolvida para o ensino de linguagem de programacdo a criancas, e foi
totalmente traduzida para o portugués.

Assim como as aplica¢des relatadas neste trabalho, o uso do Scratch, tem se
destacado para as atividades diddticas no Ensino Fundamental, em sala de aula.
Despertando o interesse de pesquisadores em ensino (SAPIRAS; VECCHIA;
MALTEMPI, 2015), que buscam testar/validar a contribuicdo do software para a
compreensdo do processo de ensino, independente da area de ensino.

Para o atual cenario, onde temos o ensino de fisica, no nivel de Ensino
Fundamental, abandonado e novos recursos computacionais, buscamos utilizar as
atividades envolvendo simulagdes e criagGes no software Scratch, como ambiente
de aprendizado para o ensino dos conceitos de Cinematica e programacao. Dentro
da tematica do PIBID, o projeto serve para introduzir aos licenciados rudimentos
de modelagem no contexto semelhante ao proposto por Barbara White (White;
Frederiksen, 1998), assim, é possivel se apreciar o valor didatico da modelagem
computacional para o ensino de ciéncias.

O jogo Angry Birds Space, que foi utilizado como um auxilio para o uso do
software Scratch, é um dos ultimos lancado da série Angry Birds (Vesterbacka;
2013), que se tornou mundialmente conhecida em poucos anos. O jogo apresenta
uma histdria bem simples, alguns passaros estdo com raiva de porcos verdes que
roubaram seus ovos e acabam se escondendo através de diversos materiais, como
a madeira, o vidro e concreto, o jogador deverd usar um estilingue para jogar
passaros e assim, podendo atingir os porcos que estdo bloqueados por estes
materiais. Como foi um grande sucesso, logo em seguida a empresa langcou uma
continuidade para a séria como Angry Birds Seasons, Angry Birds Rio, Angry Birds
Star Wars | e Il e por ultimo o Angry Birds Space. Este ultimo é o que usamos para
desenvolver no projeto, o jogo foi criado em parceria com a NASA (Agencia Espacial
Americana), onde tem o mesmo objetivos dos demais, s6 que com a diferencia que
é realizado no espaco, neste jogo, os jogadores deverdo saber lidar com a
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gravidade e a atmosfera dos planetas entre outras leis da Fisica que irdo mudar
completamente o jogo.

Entdo, através dessa combinacdo do Scratch e do Angry Birds Space, aplicamos
o projeto no primeiro semestre de dois mil e dezesseis, na E.M.E F Jodo Paulo | que
fica localizado na cidade de Canoas, regido metropolitana de Porto Alegre.
Participaram do projeto alunos que foram convidados pelos PIBIDianos, das
turmas do oitavo e nono ano do ensino fundamental.

O referencial tedrico adotado neste trabalho é o da Teoria de Mediacdo
Cognitiva (TMC) (Souza; et al., 2012), que explana a cognicdo e o aprendizado por
meio do processamento extra-cerebral, realizado em diferentes niveis de
mediacdo. No nosso caso, as mediagdes presentes foram: psicofisica, por meio de
atividades ludicas; social, pelo contato com os tutores; cultural, por meio de livros;
e finalmente hipercultural por meio do uso do Scratch e o jogo Angry Birds Space.

METODOLOGIA

Nossa metodologia consistiu de atividades inicias, para ajudar na construgao
do conhecimento dos alunos, o uso de um guia de atividades (descrito em anexo),
um pods-teste — onde foi questionado aos estudantes sobre os diferentes tipos de
movimento e sobre o que eles entendem por “gravidade” e “angulo”. Em seguida,
realizamos uma entrevista com todos os participantes aqui descritos.

As atividades intermedidrias, antes do pds-teste e entrevista consistiram de,
inicialmente apresentar aos alunos o que seria abordado durante os encontros e
comentamos sobre o software Scratch. Com auxilio de slides, explicamos sobre
alguns conceitos/palavras da area de programacdo que poderiam aparecer no
decorrer das aulas, como, ‘computador’, ‘aplicativos’, ‘légica’, ‘sequéncia’,
‘sequéncia logica’ e ‘instrucdes’.

Mostramos o ambiente off-line de programacdo do Scratch (versdo 1.4), como
‘baixar ‘e instalar nos computadores. Foi explicado cada comando do ambiente e,
depois da familiarizacdo dos alunos com o programa, solicitamos aos discentes
aplicagdes simples, incluindo movimentos, orientacdes, comandos, a utilizagdo do
sempre (loop), sons, falas e trocas de objetos.

O jogo Angry Bird Space (Figura 1) tinha como incumbéncia dar um suporte
necessario para os conceitos de lancamentos horizontal, vertical e obliquo. Através
deste jogo os alunos poderiam visualizar os conceitos fundamentados no Scratch
e, posteriormente, realizar uma atividade de modelagem utilizando o software.

Figura 1 - Imagem do Jogo Angry Bird Space

Fonte: Os autores (2016).
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Figura 2 - Alunos jogando o jogo Angry Birds Space

Fonte: Os autores (2016).

Apds desenvolvidas as atividades envolvendo movimento horizontal e vertical,
velocidade média e gravidade, os alunos construiram, juntamente com os
PIBIDianos, um programa que simula o movimento obliquo. Através dessa
aplicagdo, pudemos explicar e exemplificar conceitos de angulo, velocidade e
trajetdria.

Durante as aulas, foram criadas atividades ludicas e brincadeiras, coma
finalidade de demonstrar, fora do ambiente de programacdo, os conceitos
ensinados. As atividades envolvidas foram, lancamento (arremesso) de objetos,
exemplificando diferentes angulos, calculo de velocidade média (corrida) e
brincadeiras onde os alunos deveriam atirar a bola falar qual o tipo de movimento.

Confeccionamos, para uma instrucdo mais detalhada de como utilizar o
Scratch, um passo a passo (apéndice 1) com a elaborac¢do das atividades que
simulam os conceitos dos tipos de movimentos trabalhados. O guia pode ser
utilizado de forma independente pelos estudantes (especialmente aqueles que ja
tiveram contato com linguagem de programacdo). Caso seja necessario, podera
auxiliar o discente, ou quem tiver interesse, no momento de desenvolver e realizar
as simulagGes das aplicagées, mesmo que ndo tenha tanta familiaridade com o
Scratch.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto consistiu na criacdo de atividades computacionais abordando os
conceitos de cinematica, como movimentos (horizontal, vertical e obliquo),
lancamentos de projéteis e angulos, construidas pelos estudantes através do
software Scratch, baseadas no jogo Angry Birds Space.

Também foram utilizadas, no decorrer do projeto, atividades IGdicas (Figura
3), onde os alunos participaram de brincadeiras, como lancamento de objetos
(com intuito de acertar um alvo), corridas (trabalhando distancia e tempo) e
movimentos (horizontal, vertical e obliquo), no qual demostravam as trajetérias e
forca da gravidade.

Figura 3 — Brincadeira “Vamos pular?” - Exemplificando a forca da gravidade.
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Fonte: Os autores (2016).

Durante os encontros os alunos foram estimulados a criarem alguns projetos,
partindo da ideia de movimentos de corpos a serem representados ou modelados
dentro da linguagem de programacdo. No inicio contdvamos com 9 alunos, com
faixa etdrias entre 13 e 15 anos, os quais foram colocados para trabalhar em grupos
(3 grupos de 3 alunos, cada), pois notamos que os estudantes tem a possibilidade
de interagirem entre si e, dessa maneira, atuarem por vezes como “tutores mais
capazes” (em um sentido Vygotskyano), uns dos outros quando colocados para
trabalhar dessa forma.

Os grupos se mostraram interessados e motivados, ja que, partindo do
pressuposto, contdvamos com duas novidades para eles — fisica e programacao.

Ao longo das criagBes, anteriormente explicadas pelos docentes, os grupos
foram se diferenciando. Para a analise, chamamos os grupos de GA, GB e GC.

O grupo GC se mostrava mais interessado no design do projeto do que nas
atividades propostas, eram eles os que inventavam cores, sons e fundos
diferentes. Apenas a utilizacdo da ferramenta Scratch, ndo foi o suficiente para
motivar o grupo a compreender os conceitos de fisica e programacdo. J4 com
atividades ludicas, como langamento de objetos e movimentos, fora do ambiente
virtual, demonstraram conhecimento e interesse pelos assuntos trabalhados. Vale
salientar que o grupo GC tinha pouca familiarizagdo com computadores.

Ja o grupo GB, desde o inicio, se mostrou dedicado a aprender tanto os
conceitos fisicos discutidos como a linguagem de programacao. Ndo relacionavam
a conhecimentos prévios, tanto de programacao como de fisica, mas tinham um
bom desempenho nas atividades propostas. O grupo buscava solucGes para os
problemas, pediam exemplos e conseguiam compreender, com alguma dificuldade
em relacdo aos eixos cartesianos, os conceitos de cinematica. Faziam diversas
perguntas referente a cinemdtica, aos conceitos de programacao, questionavam
sobre o software Scratch e fun¢des do computador, como prints, copiar e colar e
atalhos.

Ao contrario dos outros grupos, os alunos do grupo GA vinham se destacando
desde a apresentacao do projeto. Faziam perguntas mais elaboradas, aplicacdes
diferenciadas e se superavam nas realiza¢cdes de atividades dentro do software
Scratch, nas aulas livres. Dos trés alunos, dois ja possuiam uma grande
familiaridade com computacdo e facilidade para entender as fungdes do programa
por terem um conhecimento prévio, ja que participavam, virtualmente, de cursos
sobre programacdo e outras linguagens. Sendo assim, eles conseguiam assimilar
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ideias com conceitos de fisica e movimentos planejados que trabalhamos e
construir o que estava sendo solicitado, tendo, como todos, dificuldades no
entendimento de alguns conceitos de cinematica.

De acordo com o nosso referencial tedrico, o uso do Scratch proporciona o
aprendizado de conceitos de lancamentos em fisica por meio de mediacdo
hipercultural. Para demonstrar a aprendizagem e a eficiéncia do roteiro aplicado
durante o projeto, segue abaixo um didlogo, relacionado ao langamento obliquo,
onde através deste podemos notar o aprendizado do aluno referente ao conceito
trabalhado (figura 4). Na analise, chamamos a aluna participante de A5 e o
entrevistador de E.

A5: Tem o obliquo que é assim [03:08, #MOB]...

E: Quando tu imagina o obliquo, o que que tu estd imaginando?
A5: Eu té imaginando uma coisa assim [03:18, #MOB].

E: Que objeto?

A5: Olha, acho que eu imagino a bola de basquete.

E: Interessante, e isso estd no movimento, quando tu imagina o movimento
obliquo, tu imagina a gravidade nele?

A5: Sim, na hora que a bola cai.
E: E quando ela estd subindo?

A5: Quando ela estd subindo também, porqué tem que ter uma forg¢a para
tocar ela pra cima né, entéio, em certo momento a gravidade, puxa ela, para,
e dai cai [04:16, #MOB].

Figura 4 — Nas imagens acima, a aluna realiza um movimento, da direita para esquerda,
com o brago direito e a palma da mao voltada para baixo, em forma de arco (parabola),
para frente e para baixo, demonstrando o movimento obliquo. (#MOB).

= »

“ \ \ ¥ ’a‘“-lu g |I “ '\‘:

Fonte: Os autores (2016).

Os estudantes enfrentaram dificuldades para incluir as equacbes do
movimento obliquo na linguagem de programacao Scratch. Entdo, pedimos para
que apenas simulassem qualquer animagao com langamento e, depois, seria
elaborado a aplicacdo de langamento obliquo.

Os grupos GC e GB realizaram as aplicagdes e langcamentos ‘preliminares’ no
software. O grupo GA se mostrou mais interessado em iniciar a atividade antes
solicitada e ndo concluiu a atividade preliminar. Com ajuda dos docentes para a
confecgao da programacao, a simulagao foi concluida e, como planejado, pudemos
utilizar o modelo como exemplo, também, para explicacdes de dngulos e trajetoria.
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&ACTIO

Docéncia em Ciéncias

Pégina | 134

Apesar do grupo GA ter se destacado durante a programacao, todos alunos
prestaram atencgdo e tentaram concluir a atividade, seguindo o exemplo.

Contudo, naturalmente tivemos alguns percalcos, no decorrer das aulas,
alunos que se mostravam como destaques tiveram que abandonar as aulas, ja que
0s encontros eram no contra turno e os mesmos comegaram a trabalhar.

Outros demais alunos enfrentaram dificuldades de planejamento para a
solucdo de problemas de cinemadtica, e, muitos, sem ao menos tentar ou mesmo
tendo solucionado problemas anteriores semelhantes, ndo tiveram a iniciativa de
buscar este conhecimento prévio tedrico para solugdo de novos problemas e
acabaram desistindo.

Levando em conta que sdo alunos do 82 e 92 anos, sabemos que 0os mesmos
podem ter dificuldade em assimilar com os assuntos trabalhados no projeto.
Portanto, cabe ao professor integrar nas suas atividades a construcdo destes
conceitos por mediagdo com os alunos, como tutor mais capaz.

Para manter a motivacdo dos estudantes, criamos mais algumas atividades
fora do ambiente Scratch, mostrando conceitos prdticos, como a gravidade,
conceitos de velocidade média, diferentes angulos e lancamentos. Além das
atividades e simula¢des desenvolvidas pelo jogo.

Notamos que nas atividades virtuais seguintes, os alunos assimilavam bem os
conceitos de langcamentos, movimentos e diferentes angulos com o que havia sido
trabalhado durante essas atividades IUdicas, demonstravam com explicagdes e
manuseio de objetos. Na ultima situagdo-problema (Figura 5), que era a confecgdo
de um programa (livre) sobre qualquer um dos conceitos abordados, os alunos
obtiveram um bom resultado ao realizar o mesmo, demostrando corretamente os
conceitos propostos no projeto, na programacdo do Scratch. Esta criacdo
independente pode ser considerada uma transformac¢do do conhecimento
adquirido, que é evidencia de Aprendizagem Significativa Ausubeliana (AUSUBEL,
1978).

Figura 5 - Elaborado pelos alunos - Velocidade média
¢ up i Arquivo Editar Compartilhar Ajuda D

Qual a velocidade

Fonte: Os autores (2016).

O uso do Scratch integrado com propostas de educacdo no ensino
fundamental, tendo o jogo Angry Birds Space, a combinacdo das atividades torna
o programa Scratch uma ferramenta computacional didatica bastante poderosa. O
software permite que o aluno interaja com um computador utilizando uma
linguagem de programacdo que, apos internalizada, torna-se uma ferramenta
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poderosa que permite-o desenvolver uma atividade de modelagem (ESQUEMBRE,
2001).

O Scratch, portanto, permite que o aluno modele um sistema Fisico baseado
nas suas concepcoes, vistas através do jogo Angry Birds Space que pode dar auxilio
para aprendizagem de conceitos sejam elas cientificas ou alternativas, e as teste.

CONCLUSOES

Nos dias de hoje, é visivel o interesse e a desenvoltura nos jogos eletrénicos
por criangas e jovens. Consideramos que por este meio, devem-se estudar
propostas para utilizar estes tipos de jogos/simulacbes em sala de aula, assim,
aumentando o interesse e a curiosidade dos alunos pelas atividades que podem
vir a ser propostas em conjunto com estas tecnologias de informagdes e
comunicagao.

A combinac¢do entre o software Scratch e o Angry Birds Space, propiciou a
associagao dos movimentos que existem no jogo com o cotidiano e brincadeiras e
também com linguagem de programacdo, que é modelado pelos estudantes com
0os mesmos movimentos. Com a andlise dos resultados percebemos que o
aprendizado de linguagem de programacao, via Scratch, contribui ndo apenas
numa melhor capacidade de encadeamento légico de comandos, mas, também,
como a programacao visa modelar um fenémeno fisico. Este aprendizado colabora
com o ensino de conceitos fisicos, em torno dos diferentes tipos de movimentos
(horizontal, vertical e obliquo) bem como gravidade.

As andlises mostraram que a construcdo de jogos e/ou simulacdes através do
Scratch proporciona um ambiente criativo, onde o educando mostra-se
empenhado na busca de novos conhecimentos, tanto na drea de Ciéncias, como
na de tecnologia.

Desta forma, acreditamos, que o ensino de fisica deve efetivamente iniciar ja
nas séries iniciais, despertando o interesse pela busca cientifica para elucidar, e
estimular a pesquisa e o aprofundamento cientifico ainda quando crianga, ndo
ficando tanto a mercé de suposices vagas e sem fundamentos cientificos para que
durante o ensino médio e eventualmente o ensino superior, o aprendizado de leis
e conceitos fisicos ndo seja visto como uma experiéncia negativa. E ao trabalhar
com jogos eletrénicos e simulacdes computacionais, isto pode ser uma grande
oportunidade para despertar a importancia da ciéncia, na vida dos alunos e
explorando a curiosidade dos alunos.
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Using scratch software for the learning of
projectile motion and gravity concept in
elementary school in Brazil

ABSTRACT

The use of software and applications on mobiles has increasingly assisted in educational
activities, in view of the rapid evolution of technological resources, and hence access to
them. In this paper, we show how to use a combination of the Scratch software and the
game Angry Birds Space for a learning / projectile launching education and the concept of
gravity and, as a result, introduce programming in elementary school. As in Brazil, teaching
physics is predominantly developed from high school physics learning the in elementary
school, ends up abandoned and this work is an attempt to discuss activities that can be
made in this level of education. The work was based on a PIBID project of Physics of the
Lutheran University of Brazil.

KEYWORDS: Scratch. Angry Birds Space. physics teaching. PIBID. Kinematics. Gravity.
Primary school.

Pégina | 136

ACTIO, Curitiba, v. 1, n. 1, p. 128-144, jul./dez. 2016.



&ACTIO

Docéncia em Ciéncias

Pégina | 137

REFERENCIAS

AUSUBEL, D. P.; NOVAK, J. D.; HANESIAN, H. Educational Psychology: a cognitive
veiw. 2a Ed. ed. New York, 1978.

RESNICK, M.; MALONEY J.; MONROYHERNANDEZ, A.; RUSK, N.; EASTMAN, E.;
BRENNAN, K.; MILLNER, A.; ROSENBAUM, E.; SILVER, J.; SILVERMAN, B.; KAFAI, Y.
Scratch: Programming for All. Communications of the ACM, v. 52, n. 11, p. 60-67.
Nov. 2009.

SAPIRAS, F.S.; VECCHIA, R. D.; MALTEMPI, M. V. Utilizacdo do Scratch em sala de
aula. Educagdo Matematica Pesquisa, PUC-SP, S3o Paulo, v.17, n.5, p. 973 — 988,
2015.

SCIENTIFIC AMERICAN. Education Is for the (Angry) Birds. Disponivel em
<http://www.scientificamerican.com/article/education-is-for-the-angry-birds/>
Acesso em: 02 jun. 2014.

SOUZA, B.C.; SILVA, A.S.; SILVA, A.M.; ROAZZI, A.; SILVA CARRILHO, S.L. Putting
the Cognitive Mediation Networks Theory to the test: Evaluation of a framework
for understanding the digital age. Computers in Human Behavior, v. 28, n. 6, p.
2320-2330, 2012.

WHITE, B. Y.; FREDERIKSEN, J. R. Inquiry, Modeling, and metacognition: Making
Science Accessible to All Students. Cognition and Instruction, v. 16, p. 3-118,
1998.

ACTIO, Curitiba, v. 1, n. 1, p. 128-144, jul./dez. 2016.



&ACTIO

Docéncia em Ciéncias

APENDICE | - Roteiro de aplica¢do da atividade didatica com uso do Scratch para
o ensino de cinematica em fisica
1) Baixar o Ambiente Scratch (versdo 1.4):

O programa esta disponivel em https://scratch.mit.edu;

Quando o Scratch 1.4 for aberto ja estara no palco (Figura 6) um objeto, o
Gato, o qual devera ser excluido. Para isso clique com o botdo direito do mouse e

aparega

exportar este ohjeto
duplicar
apagar

. E preciso escolher outro objeto

selecione a opg¢do ‘apagar’

Novo sprite: ﬁ/ . L, .
, clique na . Abrird uma nova janela, para a

escolha dos objetos do programa, encontre uma bola e clique em ok. Ao pressionar
ok o objeto aparecerd no palco. Para fins de simulagdo é necessario posicionar o

e
objeto canto inferior esquerdo do palco e diminuir seu tamanho, clique em E,
o cursor do mouse aparecera como na figura, clique, aproximadamente, 50 vezes
sobre o objeto e o posicione como solicitado — no canto inferior esquerdo.

Figura 6 — Ambiente Scratch

@ H D Arquivo Editar Compartilhar Ajuda 2 D) ]

Fonte: Print screen do ambiente scratch (2016).

2) Sequéncia de comandos — palco:

Com o mouse clique onde diz ‘palco’

Primeiramente devemos (como mostra a figura 7) mover, ou arrastar um
comando para a area de scripts. Para isso é sé clicar em cima do objeto desejado,
Pagina | 138 segurar e mové-lo para a area de Script, o espago entre as colunas do ambiente.
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Na categoria , puxe para a area de programacio
quando palco clicado anuncie | para todos .
e . Nesse espaco, clique na

setinha para baixo e escreva ‘iniciar’.

Figura 7 — Clique e arraste os blocos

quando palco clicado

espera segundos

[ quando palco clicado

sempre
anuncie ar | para todos
-t
re_pita

=

anuncia para todos

Fonte: Os autores (2016).

3) Criar variaveis:

Antes de elaborar os comandos do objeto, é necessario criar varidveis, elas
serdo utilizadas para, durante a simulacdo, fazer a troca de valores, simulando ndo

s6 uma unica situacgdo.

Va até o bloco , cliqgue em . Abrird uma

aba para escrever o que estara simulando. Neste programa precisaremos de cinco
varidveis, sdo elas: angulo, tempo, X, Y e velocidade. E preciso criar uma de cada

criar uma ¥aravel
Apagar uma Yaravel

[Ed ' TEMPOD

[Fd VELOCIDADE
=
[Ed

[ ANGULO

vez. Ao criar as varidveis, todas aparecerao como blocos

Quando criadas, as varidveis aparecem no palco. Para a simulacdo deixamos
que as varidveis ‘angulo e velocidade’ possam ser variadas manualmente —
justamente para as futuras explicagcdes. Dé um duplo clique sobre elas no palco,
agora ambas aparecerdo com uma barra de rolagem, logo abaixo do nome -

AnNGULO [T TEMPO [0
[ —

VELOCIDADE [0
e | [ D

4) Sequéncia de comandos - objetos:

O palco e as varidveis estdo prontas para atuar na simulagdo. Partimos agora

e}

-

Pégina | 139
- . . objetol
para a programacao do objeto, clique em
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Na categoria , escolha e arraste . Clique
e m, adicione ao ambiente de programacdao os blocos

m
o e
e . Em , mova até o script o bloco

va para x: Q2R y:

, para editar os espacos em branco é sé clicar neles. A
Figura 8 mostra como deve ficar essa etapa.

Figura 8 - Primeira etapa de programagao do objeto

quando clicado

lewante a caneta
limpe

va para x: E -170

Fonte: Os autores (2016).

na  categoria m arraste o  bloco

’

Feito isso,
mude TEMPZ | para [§]

trés vezes, encaixando uns aos outros, clicando na
setinha é possivel alterar a varidvel. Mude, além do TEMPO, X e Y para O e agrupe
ao bloco anterior (Figura 9).

Figura 9 - Exemplo

quando clicado
lewante a caneta

limpe

wa para x: VI -170
mude ¥ |para [i]
mude v |para [i]
mude TEMPC |para [§

Fonte: Os autores (2016).

quando eu ouvir In r
Em , selecione e mova Arraste o

, . I
bloco gue estd na categoria , conecte ao bloco
anterior. Pegue o bloco , nNo , agrupe.

Volte a categoria m e arraste o bloco m Para finalizar essa
etapa, cligue na categoria m e arraste o bloco

mude TEMPZ | para [§

. A figura 5 demonstra essa etapa.
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Figura 10 - Etapa relatada acima

quando eu ouvir  IF

lewante a caneta

va para x: N -170
abaixe a caneta

mude TEM para [i]

Fonte: Os autores (2016).
A sequéncia de programacao do objeto, até agora (figura 11).

Figura 11 — Programa elaborado

quando clicado
lewante a caneta

limpe

wa para x: VI -170
mude % |para [i]

mude | para [

mude TEMPC | para [{

quando eu ouvir 1
lewante a caneta

wa para x: L -170
abaixe a caneta

mude TEMPC | para [§]

Fonte: Os autores (2016).

5.1) Utilizagdo de comandos légicos e operadores — agora todos os blocos

repita até -

g

serdo agrupados dentro do bloco

. ontrole .
Na categona_, clique e arraste o bloco, em forma de ‘C’,

repita até -~

= =)
. Note que ele tem um espaco vazio — ===8, Para preencher

clique na categoria , arraste o primeiro bloco

até o espaco, perceba que os blocos se encaixam. Clique na setinha ao lado do

tocando em el
e escolha ‘borda’.
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Agora, sera necessario incluir as equacdes referentes a X e Y no ambiente de

repita até -~

=

programacao, dentro do bloco
Equacbes para as aplicacbes de movimento horizontal (X) e vertical (Y):
X = vyt
y = vot — 4,9t*
Equagdes para a aplicagdo de movimento obliquo:
X = vgcos0O.t

y = vy sin 0.t — 4, 9t>

a 0 ili i
Para a construgao das equagdes, utilize os blocos da categoria

As figuras 12, 13 e 14, movimentos horizontal, vertical e obliquo, respectivamente,
mostram os blocos (dessa ultima etapa), ja& agrupados, para cada tipo de
movimento.

Figura 12 - Blocos - Movimento horizontal

re_pita ate. tocando em borda |2

mude » |para VYELOCIDADE * TEMPO

waparax: | X -EEE) v: | ¥ - 0

espere sequndos

Fonte: Os autores (2016).

Figura 13 - Blocos - Movimento vertical

re_pita até tocando emy borda |2
mude ¥ |para ¥ELOCIDADE * TEMPO - EEE}* TEMPO # TEMPO

viparax: | X - EEE) v:| 7 - )

aspere segundos
mude TEM

Fonte: Os autores (2016).
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Figura 14 - Blocos - Movimento Obliquo

re_pita até tocando em borda |2

mude X |para VELOCIDADE * cos |de ANGULD * TEMPO

mude Y |para VYELOCIDADE * sin |de ANGULD * TEMPO - ) +# TEMPO * TEMPO

viparax:| X - EERN v:[ ¥ - EEID

espere [NiE) segundos
mude TEMPO | por R}

Fonte: Os autores (2016).

Na sequéncia temos as figuras 15, 16 e 17 que simulam animagdes (finais)
referentes aos movimentos trabalhados. Possuem as mesmas instrugdes iniciais de
programac¢do, como visto nos passos anteriores, apenas no ultimo bloco se
diferenciam pelas equagdes.

Todas as trés iniciam com uma bola no canto inferior esquerdo e, para iniciar

a simulagdo é necessario clicar na - e no palco.

Figura 15 - Movimento horizontal
rgg;(v;\lr_[;gﬂ & B Y Arquivo Editar Compartilhar Ajuda

objetol

vELOCID ADE [T
e =

Novo sprite: | v/ [E4 | 7X

Fonte: Os autores (2016).
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Figura 16 - Movimento Vertical
"ol @ B D Arquive Editar Compartihar Ajuda 2% [2ax D —J]

Canata Vartéveis

tocandoem |7
tocandonacor 2

cor  asts tocando cor 2

pergunte oo | [de K jpara @
resposta mude _|para [
mud| TEHPO | para [

mouse y

objetol

volume do som
som alto? -

Fonte: Os autores (2016).

Figura 17 - Movimento Obliquo
rggj"t";\;_['ﬁ_.'._] & H B Arquivo Editar Compartilhar Ajuda

Mavimento Gontrole

objetol

Aparéncia Sensores

z
Comonce: YIS

Caneta Varidveis
quando | clicado
IEE 20 RIS levante a caneta

vire G @8 graus
vire & € graus
sponte para a direcio (€M

TEMRS | para [

aponte para

quando eu ouvir | INICIAR

viparax: €yt D
o oo

deslize em () sequndos para x:

FEPitAate. tocando em bords |2

mude x por

mude x para @

ey (%

mude ¥ |para’ VELOCIDADE * cor |de ANGULO * TEMPO

muda y por €D
y por €D mude ¥ |para VELOCIDADE * sin | de ANGULO * TEMPO - D * TEMPO * TEMPO A

mude y para @
vaparax: (% v o
<zpare (D =egundos

mude TEHPC| por EED)

se tocar na borda, volte

Fonte: Os autores (2016).
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