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INTRODUCAO &

Este roteiro traz o passo a passo de uma releitura
do jogo Donkey Kong no Scratch, com a intencdo de
destacar o protagonismo feminino.

Dessa forma, o objetivo é colocar a mulher com
um papel de destaque na histéria - a princesa, que é a
heroina e responsavel por salvar o mocinho, que nao é
um principe e sim, um personagem comum.

A proposta principal do jogo € que ele traga uma
reflexdo dos papéis da mulher na sociedade atual,
assim como a igualdade de género, abertura as
diferencas e combate aos preconceitos relacionados
aos géneros.

Este produto educacional pode ser utilizado em
diferentes componentes curriculares ou temas que
abordem o respeito as diferencas, a diversidade, os
Direitos Humanos e a liberdade que todo ser humano
deve ter.

Para a programacao do jogo, € necessario ter
acesso a Internet para acessar o site do Scratch ou ter
o aplicativo instalado no computador.

Vamos |a!



ACESSANDO O

SCRATCH

1T - No navegador do seu computador, digite o
seguinte endereco: https://scratch.mit.edu/ e faca
seu login.

Se vocé ainda nao possui uma conta, cadastre-se no
link: https://scratch.mit.edu/join.

A seguinte tela aparecera:

Inscreva-se

Crne projetos, compartiine ideias, faga omagos. E
grats!

Criar gm nome o9 WEEAng

Crw wma senha

Mostrar senha

Préximo


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/join

2 - Coloque um nome ficticio e crie uma senha.

3 - Nas proximas etapas, selecione o pais, insira sua data
de nascimento, seu género (opcional) e e-mail.

4 - Clique no botao Crie Sua Conta.

Qual o seu email?

‘ monalizemo

Crie Sua Conta

Lembrando que o Scratch possui uma conta do
Educador, que conta com varias funcionalidades,
incluindo a possibilidade da criagao de contas
para os seus estudantes:
https://scratch.mit.edu/educators.



https://scratch.mit.edu/educators

E por ultimo, confirme sua conta no seu e-mail e
clique no botao Criar.

Bem-vindo ao Scratch! Vor udo

LW
Aprenda como Experimenta

criar um projeto no projetos para Conecte. com

Scratch iniclantes outros Scratchers

| Wednesday

ATENCAO: sem a confirmacéo da conta no e-mail,
ndo é possivel salvar os projetos no Scratch.



CONHECENDO A TELA DO
SCRATCH

Categorias de
comandos /

SCrPTs

Um projeto no Scratch é formado por uma colecao de
atores sobre um palco. O gatinho é um ator.

O ator realiza tarefas (acdes) descritas na area de
codigo.

Os blocos de comando podem ser arrastados e
colados para compor o conjunto de agdes.

Quando a bandeira é clicada, o evento é gerado e o
gatinho realiza a acao.



Criando os cendarios
do jogo

Clique no botao para inserir novo cenario, op¢ao Pintar.




Utilizando as ferramentas de desenho, faga os 3
cenarios a segquir:

Nomeie os cenarios como:

1 - JOGO: inserir a protagonista, 0 macaco e o mocinho, criar
linhas na horizontal e escadas. Colocar cor de fundo.

2 - WIN: apenas cor de fundo e texto.

3- GAME OVER: apenas cor de fundo e texto.



PROGRAMANDO
AS ACOES

Quando o jogo for inicializado, o cenario sera o do jogo.

Para isso, selecione o cenario do jogo (escadas) e insira
0s seguintes comandos:

1.Eventos: quando botdo ir for clicado.
2.Aparéncia: mude o cenario para jogo.

Toda vez que a bandeira verde for clicada, o cenario do
jogo serao 1-J0OGO.



INSERINDO OS
ATORES NO PALCO

Apague o gatinho: clique no botao ator na parte inferior
da tela e clique no botao da lixeira para apaga-lo.

Cligue no botao Selecione um ator e insira os

personagens do jogo (heroina, pessoa a ser salva e
vilao), um por vez.




Defina a posigao inicial de cada um deles na tela, utilizando
0s seguintes comandos:

1.Eventos: quando o botao ir for clicado.

2.Movimento: va para x: e y: . Lembrando que a posicao x é
a posicao horizontal do personagem no palcoey a
posicdo vertical (coordenadas).

Ator Princeéss

Lembrando que cada personagem tem uma posigao
fixa na tela. Observe a posi¢ao de cada um deles.

Selecione os 3 personagens separadamente e inclua os
dois blocos a seguir com suas respectivas posi¢coes x e y.




MOVIMENTACAO DA
HEROINA

Fazendo a heroina se movimentar utilizando as setas da
direita, esquerda, para cima e para baixo do teclado.
Selecione a personagem antes de colocar o cédigo:

1.Eventos: Quando o botao ir for clicado.

2.Movimento: va para x: -214 y: -141.

3.Controle: Sempre.

4.Controle: Se ... Entao

5.Sensor: Tecla ... pressionada: escolha seta para
direita.

6.Movimento: mova 10 passos.

Repita com as outras
setas, trocando a
esquerda e embaixo
para valores negativos,
conforme a figura ao
lado.




CORRIGINDO A
MOVIMENTACAO DA
HEROINA ;

A movimentacao da personagem precisa ser feita
somente sobre o chdo e subir somente nas escadas, o
gue nao esta acontecendo, pois ela pode circular
livremente pelo cendrio através das setas.

Para fazer o ajuste é necessario que ela se movimente
na horizontal somente quando estiver tocando na cor
vermelha da linha debaixo e na vertical somente quando
estiver tocando na cor azul da escada. Para isso, €
preciso combinar 2 condig¢des, por exemplo, se tocar na
cor e se a tecla estiver pressionada.

Dentro da condicao se, retire os comandos e coloque o
operador E ( CATEGORIA VERDE), como mostra a figura

a sequir:
O

Operadores




Encaixe cada condigdo em uma das partes: tocando na
cor (Sensores) e tecla ... pressionada (Sensores).

Escolha a cor clicando na opg¢ao Pincel e escolhendo a
cor exata que foi colocada no chao e na escada.

g, w378 s gt v pre—




MOVIMENTACAO DO ATOR
MACACO o

Faca a movimentagcao do macaco, trocando sua fantasia
durante o jogo.

1.Eventos: quando o botéo ir for clicado.
2.Movimento: va para x: y:

3.Controle: Sempre.

4. Aparéncia: Proxima fantasia
5.Controle: espere 0.2 seg.




FAZENDO O MACACO
LANCAR BOLAS &

- -

Para dificultar o trajeto da heroina, fagca o0 macaquinho
lancar bolas.

Comandos no macaquinho - > Repetir até que o palco
sejao 2 ou o 3: YOU WIN ou GAME OVER.

O macaco muda a fantasia e transmite uma mensagem
guando ergue os bracinhos.

Seguem os comandos:

1.Eventos: quando o boté&o ir for clicado.

2.Controle: Repita até que.

3.0peradores: OU.

4.Sensores: n° de cenario e n° de palco.

5.Aparéncia: mude para fantasia (alterne as fantasias
do macaco).

6.Controle: espere 0.5 seg.

7.Eventos: transmita jogar a bola (criar mensagem)



O ator muda a fantasia e transmite uma mensagem quando ergue
os bracinhos, repetindo até que o cendrio mude para 2 ou 3.



POSICAO DA BOLAE
MOVIMENTACAO PELO
JOGO

Coloque a bola na posicao inicial e a esconda.
Ela sé ira aparecer no momento que o macaco receber a
mensagem para jogar a bola.

Comandos:

1.Eventos: quando o botao ir for clicado.

2.Movimento: va para x: -21y: 144

3.Aparéncia: esconda.

4.Eventos: quando eu receber jogar a bola.

5.Aparéncia: mostre.

6. Movimento: deslize (colocar varios blocos com as
posicdes que a bola deslizara pelo cenario.

P p— )
s @) e < @D 1 ©

st () e s @)+ @
desti por () sen 2 @D » @)
sestre por () segn e (D) » €D
deston por (§]) seos 6 @D v €D
e




FAZENDO CLONES
DA BOLA

Para criar varias copias da bola com o mesmo
movimento, utilizamos o comando de criar clones
sempre que 0 macaco receber a mensagem de jogar a
bola.

Para isso, acrescente os
blocos CRIE CLONE DE
ESTE ATOR e QUANDO EU
COMECAR COM UM

CLONE (Categoria
Controle).

s Q) o @D » @

st @) o i €D+ ©

deslize por o segs. até - (BED v e

desize por (] seos 26 € v €
Ao final dos blocos,
colocar os blocos
ESCONDA (Aparéncia) e
APAGUE ESTE CLONE

(Controle)



FAZENDO A HEROINA
PULAR A BOLA i

Para a personagem fugir das bolas do macaco, coloque
0s seguintes comandos:

1.Eventos: quando a tecla espaco for selecionada.
2.Movimento: adicione 30 a y.

3.Controle: espere 0.5 seg.

4.Movimento: adicione — 30 ay.




CRIANDO VIDAS PARA A
PERSONAGEM

Para a personagem ter vidas, é necessario criar uma
variavel. Uma variavel € um espago com um nome que é
utilizado para armazenar valores em um programa.

A personagem tera 3 vidas que podem ser perdidas se
as bolas a atingirem. Quando vidas chegar a zero, o0 jogo
é encerrado.

Para criar a variavel vidas, clique em Variaveis, criar
variavel, dé o nome de vidas, deixe o item para todos os
atores selecionado, como mostra a figura:

Cancelar n




Colocar os seguintes comandos na personagem
principal:

Variavel: mude vidas para 3;
Controle: Sempre.

Controle: Se.. entao.
Sensores: tocando em bola.
Controle: espere 1 seg.
Variavel: adicione -1 a vidas.




GANHANDO O JOGO

Se a heroina chegar até o mocinho para salva-lo, o
cenario muda para: YOU WIN.

Acrescentar os seguintes comandos na heroina:
1.Controle: Se.. entao.

2.Sensores: tocando em ..nome do ator.
3.Aparéncia: mude para o cenario Win.




FINALIZANDO O JOGO

Para finalizar o jogo, quando vidas for igual a zero,
aparece o cenario GAME OVER.

Acrescentar os seguintes comandos no cenario:

1.Controle: sempre.

2.Controle: sempre.

3.Controle: se .. entao.

4 Variavel: vidas

5.0perador: = (igual a 0).

6. Aparéncia: mude para o cenario game over e espere.

mude para 0 Cendrio  game over + e espere

L /




COMPARTILHANDO SEU
PROJETO

Para que outras pessoas possam jogar 0 seu jogo,
clique no botdo Compartilhar na parte superior da tela,
dé um titulo a ele.

Escreva as instrugcdes do jogo e copie o link se quiser
enviar para alguém.

_ X Conhiguraghes = F aivn = ra” m[&'—-‘ B9 e Pigina do Paomio [ B

un-imhr- Meiax  Sobro € fuscn = m b L

| Companifsdo sgorn.

Donkey Kong

Hotas e Créditos

Seu projeto chegou ao fim. N

Agora é s6 compartilhar e joga r!}y//;\\\\\\\\\\\
1



CONSIDERACOES

Esse jogo foi pensando para estudantes que ja
tenham um conhecimento prévio sobre Scratch, pois
apresenta diferentes comandos e um tempo maior
para a sua realizacao.

Para quem esta iniciando no Scratch, seria
interessante fazer pequenas animagdes e jogos mais
simples antes de utilizar esse roteiro, para familiarizar
os estudantes com a ferramenta e os comandos de
programacao.

Os estudantes também podem usar a criatividade
para criar personagens diferentes e colocaram outros
niveis de dificuldades, com outras fases e desafios.

Além disso, esse jogo pode ser a inspiragao para
outros jogos que incentivem o protagonismo feminino
e personagens sem esteredtipos de género,
valorizando a diversidade e o respeito as diferencas.
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