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Introducao

Desde o modulo |, vocé tem vindo trabalhando com o
software mBlock e realizando diferentes programacdes por
blocos. Nas duas aulas anteriores, vocé foi desafiado a produzir
uma pequena historia de super-herdi como animacao usando
esse software. Nesta aula, vamos trabalhar com a programacao
de algo que a maioria de meninos e meninas gosta, jogos
eletronicos. A aula sera dividida em duas partes, na primeira
VvOCé conhecerd um pouco sobre a historia dos jogos eletrénicos
e programar o inicio do jogo Pong.

Objetivos desta Aula

« Compreender a linguagem de programacao em blocos;
« Explorar recursos disponiveis pelo mBlock;

« Produzir jogos usando a linguagem de programacao por
blocos.




AULA

Criando Jogos no
mBlock [Pongl 1

Competéncias Gerais Previstas na
BNCC

[CGO02] - Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a aborda-
gem propria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a
analise critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar cau-
sas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e
criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimen-
tos das diferentes areas.

[CGO04] - Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-mo-
tora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -,
bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e
cientifica, para se expressar e partilhar informacoes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos
gue levem ao entendimento mutuo.

[CGO5] - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de in-
formacao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva
e etica nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar e disseminar informacodes, produzir conhe-
cimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva.

[CGO09] - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos
e a cooperacdo, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao
outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da
diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, iden-
tidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualguer
natureza.

[CG10] - Agir pessoal e coletivamente com autonomia, respon-
sabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao, tomando deci-
sbes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sus-
tentaveis e solidarios.
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o] Habilidades do Século XXI a Serem
Desenvolvidas

o Pensamento critico;

. Afinidade digital;

« Resiliéncig;

« Resolucao de problemas;
« Colaboragao;

« Comunicacao;

o Criatividade.

;9 Lista de Materiais

« Computador;

o Software mBlock.
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% Roteiro da Aula

1. Contextualizacao:

Toda crianca, jovens e adultos, em sua grande maioria gosta
de jogos eletronicos, e vocé, gosta? Nesta aula, iremos programar
por meio do Mblock um prototipo de um jogo chamado Pong, cria-
do na década de 1980 para uma marca de videogame de grande
sucesso - Atari 2600. Vocé ja viu ou ouviu falar sobre esse video-
game ou 0 jogo? Esse console era bem mais simples que 0s video-
games que temos hoje nos quais € possivel, por meio de sensores,
jogar com o movimento do proprio corpo.

Vamos entender um pouco sobre isso e partir para a cons-
trucdo do nosso jogo.

QE
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2. Conteudo:

Os jogos eletronicos tiveram sua origem gquando estudan-
tes da Ciéncia da Computacao na década 70 e 80 comecaram a
projetar jogos simples, simuladores e programas de inteligéncia
artificial.

Esses jogos se tornaram populares em todo o mundo por
meio dos Arcades, console de jogos eletronicos e computadores.
O Pong ou ténis de mesa foi um dos jogos desenvolvido para esse
modelo de videogame por Nolan Bushnell e Ted Dabney com a
ajuda de Allan Alcorn, em 1972, e poderia ser jogado em dupla ou
individualmente contra a maqguina. Foi um dos jogos mais lucrati-
VvOS da época para os desenvolvedores e se espalharam por todo o
mundo atraves dos Arcades, conhecidos como Fliperama no Brasil.

Figura 1 - Arcade

Fonte: Wikipedia
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® Para saber mais

A Wikipedia (enciclopédia livre) traz como conteudo (verbe-
tes) sobre Arcade video game uma otima historia sobre os Arcades
da década de 1980 e sua evolucao, confira no link:

https://en.wikipedia.org/wiki/Arcade video game.

Na matéria “Os lendarios fliperamas dos anos 70 e 80", publi-
cado pela revista Veja, vocé ira encontrar, além de imagens interes-
santes, conteudos importantes da historia dos Arcades. Leia mais
em:

https.//vejasp.abril.com.br/coluna/memoria/os-lendarios-fliperamas-
dos-anos-70-e-80/

Depois, o jogo foi inserido no meio domeéstico atraves da
empresa Atari, um console produzido no final de 1970 e inicio de
1980, considerado o sonho de muitas criancas da época. O Atari
2600 foi um dos ultimos a serem produzidos pela empresa.


https://en.wikipedia.org/wiki/Arcade_video_game
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Figura 2 - Atari 2600

Fonte: Wikipedia

A partida do Pong inicia com o start e o jogador controla
uma paleta ou barra vertical que simula a raguete, movendo de um
lado para o outro da tela e tem por objetivo ndo deixar a bolinha

passar, rebatendo-a e jogando-a sempre para o lado do adversario.
Conforme figura 3.

Figura 03 - Jogo Pong em dupla

Fonte: SEED/DTI/CTE 2022
A emocao do jogo era causada pela velocidade gque aumen-
tava a cada rebatida dada pelos jogadores.

A estrutura do jogo € bem simples, entdo vamos para o nos-

SO prototipo. Esse Nnosso sera um pouco mais simples, faremos para
somente um jogador.
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Fazendo o jogo:

Para montar o jogo Pong no mBlock serad preciso tratar cada
parte do jogo como um ator, assim, teremos que programar cada
um desses atores a representar o seu papel na programacao por
blocos.

A bolinha Raquete Barra

Programando a bolinha e a barra:

Iniciamos a programacao da bolinha com o start que signi-
fica iniciar ao clicar na bandeirinha verde. Cligue em <EVENTO> e
escolha o bloco <gquando_for clicado>.

Figura 04 - Bloco de start

&

Fonte: site mBlock oficial

Sera preciso definir um ponto para a bolin}ha partir, defina o
ponto O. Para isso, sera preciso criar uma VARIAVEL porque esse
comando nao tem na programacao.

Cligue em <VARIAVEL> + <CRIAR UMA VARIAVEL> + Defi-
Nnir o nome de <ponto> + escolher o bloco <definir para >
e preencher “ponto para O”. Esse ponto sera sempre no centro da
tela, conforme vocé aprendeu sobre Plano Cartesiano na aula de
criacao de animacao no mBlock.

¥



.LADLI Criando Jogos no

mBlock [Pongl I

Figura O5 - Bloco criado na variavel

definir ponto v parao

Na sequéncia, cliqgue em <APARENCIA> e escolha o coman-
do <dizer durante segundos>, indique o texto a ser falado
pelo ator bolinha e o tempo de duracao da fala.

Figura O6 - Bloco de fala

Glr1dl Prepare sua raquete! RelN[Ehic o segundos

Agora, vamos indicar o movimento da bolinha, para isso,
cligue em <MOVIMENTO> e, na seqguéncia, escolha <ir para
X: Y: > Indique -10 para x e 150 para v.

Figura O7 - Bloco movimento de coordenadas

ir para x m el 150

Porém sera preciso indicar a direcao, para isso, cligue em
<MOVIMENTO> e escolha o bloco:

Figura 08 - Bloco movimento de direcao

apontar na dire¢ao @

@ F\)Obética Primeiros Passos Moddulo 2
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Na sequéncia, entre em <OPERADORES>, escolha o bloco
<escolher aleatorio entre e > Preencha como os valores
135 e 225.

Figura 09 - Bloco de operadores

escolher aleatério entre @ e

Arraste o OPERADOR para dentro do bloco de MOVIMEN-
TO.

Figura 10 - Bloco movimento de direcao

apontar na dire¢ao escolher aleat6rio entre e @

As acdes gue veem na sequéncia serao precisas repetir para
sempre na programacao da bolinha, assim, cligue em <CONTRO-
LO> e escolha <repetir para sempre>.

Figura 11 - Bloco controle de repetir para sempre

L F\)Obéuca Primeiros Passos Moddulo 2
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Cligue em <MOVIMENTO> e indique os passos da bolinha
<andar passos>. Preencha com o numero 12.

Figura 12 - Bloco movimento de passos

andar @ pPassos

Indigue o limite dessa acao:

Figura 13 - Bloco movimento e limite

se bater no limite, ressaltar

Vamos acrescentar uma condicional de que se ela bater na
raquete, ela deve voltar para qualguer direcao.

Figura 14 - Bloco controle - condicional

se entdo

Cligue em <SENSORES> e escolha o bloco “a tocar ?” Es-
colha a opcao raguete.

Figura 15 - Bloco de sensor

atocar Raquetev 7

E F\)Obéuca Primeiros Passos Moddulo 2
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Insira o bloco dentro da condicional para dizer o que ira
ocorrer quando a bolinha tocar a raguete.

Figura 16 - Bloco de condicional e controle

se atocar Raquetev ? _entdo

Cligue em <MOVIMENTO> e indigue por meio do bloco a
direcao em que a bolinha ira retornar <apontar na direcao >,

Figura 17 - Bloco de movimento - direcao

apontar na dire¢ao @

Depois, cligue em <OPERADORES> e escolha a opc¢ao <es-
colher aleatorio entre e > Preencha com os numeros -30
e 30.

Figura 18 - Bloco de operador

escolher aleatério entre @ e @

Defina um som, para isso, cligue em <SOM>, escolha o bloco
<tocar o som até terminar>. Selecione o som pop.

Figura 19 - Bloco de som

tocaro som pop v até terminar

3 F\)Obéuca Primeiros Passos Moddulo 2
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Novamente, sera preciso escolher uma variavel para indicar
a pontuacao ao tocar na raquete.

Figura 20 - Bloco de variavel

alterar Ponto » por“

Agora, criamos uma segunda condicional para indicar o que
acontece se a bolinha tocar na barra. Selecione novamente em
<CONTROLO> o bloco gue indica condicional.

Figura 21 - Bloco de controle - condicional

Vamos indicar qual € a condicional. Para isso, selecione nova-
mente em <SENSORES> e escolha o bloco <a tocar na cor >
para indicar o que acontece se a bolinha tocar na barra verde.

Figura 22 - Bloco de sensor

C )2
atocarnacor(_ )?

IALI} F\)Obéuca Primeiros Passos Moddulo 2
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Podemos, novamente, colocar um som, cligue em <SOM> e
selecione o bloco <tocar o som até terminar>.

Figura 23 - Bloco de som

tocarosom pop v até terminar

Depois, indigue a fala da barra para informar o jogador. Cli-
que em <APARENCIA> e selecione o bloco <dizer___ durante__se-
gundos>. Complete com as informacdes de texto <Vocé perdeul!
Tente novamente!> E o tempo para a frase - 2 segundos.

Figura 24 - Bloco de fala

dizer Vocé perdeu! Tente novamente! durante o segundos

Essa acao sera necessaria para todas as vezes que a bolinha
tocar na barra, assim, € preciso indicar isso na programacao. Entre
novamente em <CONTROLO>, arraste o bloco <para todos>.

Figura 25 - Bloco de controle

parar todos v

5 F\)Obética Primeiros Passos Moddulo 2
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Com esse bloco fechamos a segunda condicionall Agora,

vamos abrir mais uma condicional. Novamente, arraste o bloco
<se entao>.

Figura 26 - Bloco de controle - condicional

entdo

Para esse comando, vamos indicar a pontuacao final do jogo,
Ou seja, quando o jogador atingir essa pontuacao ele sera cam-
pedo. Para isso, entre em <OPERADORES>, arraste o bloco para
indicar esse numero, nos inserimos 150, mas vocé podera definir
essa numeracao tanto para mais guanto para menos:

Figura 27 - Bloco de operadores

(B 150

Novamente, entre em <VARIAVEIS>, arraste o bloco <Pon-
to> que ja havia sido criada, para definir este bloco.

Figura 28 - Bloco de variavel

N 150

E F\)Obética Primeiros Passos Moddulo 2
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Insira o som novamente, assim como vocé fez anteriormen-
te. Cligue em <SOM>, arraste o bloco <Iniciar som > deixar
mMmarcado o som “pop”.

Figura 29 - Bloco de som

Iniciar o som pop v

Para indicar que o jogador ganhou, crie uma fala. Para isso,
entre em <APARENCIA>, arraste o bloco <dizer durante  se-
gundos>. Complete com a frase “Parabéns! Vocé venceu o jogo!”,
indicando o tempo de 2 segundos.

Figura 30 - Bloco de fala

G[Fl  Parabéns! Vocé venceu o jogo! durante o segundos

Essa acao sera necessaria para todas as vezes em que o jo-
gador atingir o numero de 150 pontos. Entre novamente em <CON-
TROLO>, arraste o bloco <para todos>.

Figura 31 - Bloco de controle

parar todos v

1 ¢
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Com esse bloco fechamos a programacao da Bolinha e da
barra, Nn&o se esqueca que toda essa programacao deve estar den-
tro do bloco <repetir para sempre>, que vocé inseriu logo no inicio,
conforme figura 32.

Figura 32 - Programacao da raquete e bolinha completa

quando for clicado

definir Ponto * para o

s[r1l Prepare sua raquete! RelTET G e segundos
irparaxc @D ¥
apontar na direcBo  escolher aleatorio entre @ e @

repetir para sempre

andar @ passos

se bater no limite, ressaltar
se atocar Raquete v ? _entdo

apontar na diregdo  escolher aleatorio entre @ e @

tocar o som pop * até terminar

alterar Ponto » puro

58 atocarnacor(

tocar o som pop » até terminar

s [kEVl Voce perdeu! Tente novamente! B NETE e segundos

parar todos w

se Ponto

Iniciar o som pop »

s (kI Parabéns! Vocé venceu o jogo! EelIEGIE e segundos

parar todos v

=

. F\)ObOUCa Primeiros Passos Mddulo 2
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Chegamos ao fim da primeira parte da aula, nao esqueca de
salvar (guardar) essa primeira programacao, para isso, va em <FI-
CHEIRO> + <GUARDAR NO SEU COMPUTADOR>, dé um nome ao
arquivo para gue na proxima aula vocé possa dar continuidade a
programacao deste mesmo jogo.

Na segunda parte, vocé ira programar o teclado para que ele
possa controlar a raguete.

3. Feedback e Finalizacao:

a. Confira e compartilhe com seus colegas seu inicio de jogo;

b. Analise e troque informacdes com 0s colegas sobre as
programacoes iniciais do Pong criadas;

c. Reveja se vocé entendeu como mexer nos blocos e
suas descricdes de acordo com as intencdes de uso deles na
programacao do jogo;

d. Reflita se as seguintes situacdes ocorreram:

i. Vocé e os seus colegas trocaram ideias no momento
da criacao e programacao do jogo?

il. Vocé teve problemas ao fazer a programacao da pri-
meira parte do jogo? Qual(is)?
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