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Memory Game
vocabulario

na roda

(¥)

As diretrizes nacionais recomendam que
o ensino de lingua estrangeira seja articulado
com outros saberes do curriculo e mobilize
o repertério que o aluno ja traz consigo,
promovendo assim uma aprendizagem com
sentido e foco na comunicacao.

Segundo a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), “a Lingua Inglesa, cujo
estudo é obrigatério no Ensino Médio (LDB,
Art. 35-A § 4°), deve ser compreendida como
lingua de uso mundial,’.

Em parte, por conta do advento da
internet, o aluno do ensino médio tem sido

exposto ao inglés com bastante frequéncia
e vem se apropriando com naturalidade de
algumas palavras no seu dia a dia.

Para a BNCC, “no Ensino Médio, trata-
se de expandir os repertérios linguisticos,
multissemidticos e culturais dos estudantes,
possibilitando o desenvolvimento de maior
consciéncia e reflexao criticas das fungdes e
usos do inglés na sociedade contemporanea”.

Diante deste fato, é importante trabalhar
com o aluno a ampliagcdao do vocabulario,
favorecendo a descoberta de novas palavras
que possuem maior relevancia e significado.




Passo a passo

PASSO 1

Apresentacao do video - 1 aula de 50 min

O professor apresentara o video “My story
is painted on my body”, no link https://www.
youtube.com/watch?v=YJ5V_3GAucc. Caso
nao tenha internet no ambiente da aula, é
possivel fazer o download do video antes,
através de softwares para baixar videos da
internet.

Na sala de video ou multimidia, promova
a primeira rodada do filme sem a legenda
e solicite aos alunos, individualmente, que
anotem os termos que reconhecerem. Num
segundo momento, ative as legendas e
repasse o video.
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Em seguida, promova um dialogo sobre
a historia do filme. A modelo canadense
Chantelle Brown-Young (também conhecida
como Winnie Harlow) conta sua histdria de
autoaceitacao do vitiligo, uma condicao
dermatoldgica que provoca manchas na pele.

Conduza uma reflexao e discussao a partir
dessa narrativa, na qual citam-se partes do corpo.

PASSO 2

Corpo humano, relagao de palavras - 5
aulas de 50 min cada

Professor(a), conduza esta etapa
no laboratério de informatica. Retome
as anotagdes que os alunos fizeram ao
assistirem ao video e verifique as palavras
identificadas das varias partes do corpo.

Em grupos de até trés alunos por
computador, solicite que montem uma tabela
relacionando partes do corpo em inglés e
portugués, conforme o exemplo.

foot pé
face rosto
eye olho
neck pescoco
belly barriga

As palavras devem ser escritas em inglés
e cada membro precisa elencar pelo menos
cinco pares.

Programacao no Scratch

Mantenha os grupos e oriente-os a
desenvolver um jogo da memoria, no qual
0s pares nao serao palavras iguais, mas os
termos relacionados nas tabelas criadas por
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cada dupla. Determine que cada estacao
programe ao menos 10 atores, isto &, cinco pares.

FECHAMENTO

Terminada a etapa de programacao,
promova um rodizio para que os jogos
possam ser apreciados.

Professor(a), organize uma roda de
conversa e proponha a mensuragao das
palavras descobertas e aplicadas nos jogos
de meméria que os alunos criaram. Estimule
o didlogo em inglés e o uso das palavras
adquiridas ao longo desta atividade.

PRODUTO FINAL

Jogo da meméria com vocabulario em
inglés e portugués do corpo humano.
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AVALIACAO

Avaliacao processual e autoavaliagao.
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TUTORIAL - PASSO A PASSO

Este tutorial apresenta o processo para
a criagao de um jogo da memoria, com
mecanismo de arrastar e soltar, no programa
Scratch. Antes de iniciar a codificacao,
entenda a sua logica:

Jogo da Memdria

l

Clique emuma NAO
carta qualguer

l o £ opar?

Cligue na
segunda carta
qualguer

SIM Arraste as cartas
juntanda os pares

|

o par desaparece

DESENHANDO ATORES E CENARIO

1)Ao abrir o programa, clique no icone
tesoura (na aba superior) e depois no gato,
para exclui-lo:

P
& Amuivo

L
M, Jogo Memoria
w4

X: 240 ¥ 180

Atores Novo ator: @ / & 3

> =3
L

Ator 1

Nova pana g £
/e



2)Na parte inferior da tela de visualizacao,
escolha o item “pintar novo ator”,
representado por um pincel:

rgg? |Untitled-2

]

"'_:-“ por Meborbulet (ndo compartihado) F .

X1 240 ¥: 180
Atores Novo ator: H' [ O]
Palco Ator 1

1 pano de fundo

Movo pano de fu

¥ 1.

W/ as

3)Na tela de desenho, vocé criara duas
fantasias para cada ator. Antes, converta a
tela para o modo vetorial:

4)A primeira fantasia serd o verso da carta

do jogo e a segunda sera a representacao
escrita de uma parte do corpo. Para desenhar,
selecione a op¢ao “retangulo”; para escrever,
o simbolo“T” e para pintar, o balde de tinta.

5)Em seguida, duplique os atores de acordo
com a quantidade de palavras da sua tabela
de memoria afetiva. Recomenda-se trabalhar
com o minimo de dez atores, ou seja, cinco
pares. Padronize a fantasia “frente” para todos,
mas o verso devera ser colorido de acordo
com o par. Por exemplo, foot e pé terdao a

mesma Cor.
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6)Na caixa “Atores’, clique no“i”ao lado de
cada imagem para editar o seu nome e
deixe todas as cOpias com a opc¢ao “pode ser
arrastado” selecionada.
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7)Depoisde**= 1§

cartas na tela de visualizacao, crie fundos
personalizados para o seu jogo, utilizando os
mesmos recursos usados para desenhar os
atores. Caso queira criar mais de um cenario,
basta clicar nele e duplicar, usando o lado
direito do mouse. Nao esqueca de nomear
cada um deles.
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1) Selecione a caixa “Palco” e depois
clique em “Scripts’, para que possa iniciar a
programacao do cendrio:

Atores Hovo ator @ F & 1B

Palcd falcionads
M b bincos da movmento

2)Para ter uma tela inicial de apresentacao
do jogo antes de as cartas aparecerem, basta
usar o seguinte script.

quands clicar em
mude para o pana de funds roms_do joage

muds para o pana de funds isrodiugie

mude para o pano de fundo FEFguntE

mude para o pana de fundo 3zl

PROGRAMANDO OS ATORES

1)Sera necessario criar um script para cada
um dos atores. Embora haja um cédigo base,
cada carta tera algumas especificacdes. Para
iniciar, clique no primeiro ator da sua lista e
selecione a aba de scripts:

2)Vocé pode duplicar e arrastar este primeiro
bloco para a tela de script dos outros atores.
Apenas atente que para cada carta do jogo
os valores de X eY irao variar, dependendo da
posicdo em que desejar fixar os atores na tela
de visualizacao:

Este bloco é executado paralelamente
ao script dos cenarios. Ele informa que
quando o jogador clica na bandeira verde,
as cartas deverao ficar escondidas por sete
segundos, tempo necessario para que a tela
de abertura do jogo seja executada. Depois
desse periodo, as cartas aparecerao na tela
em posic¢oes fixas. Vocé achard o comando
“quando clicar em bandeira verde” em
“Scripts” > “Eventos”. Ja as opc¢oes “esconda’;
“mostre” e “mude para a fantasia...” estao
disponiveis em “Scripts” > “Aparéncia”. Por
fim, “va para x e y.." esta na aba “Scripts” >
“Movimento”.

3)0 segundo bloco de cédigo, que também
deverd ser duplicado para todos os atores,
informa que: a carta somente desaparecera
da tela se for arrastada ao encontro da sua
carta par. Caso isso nao ocorra, esse ator
voltara para sua posicao X e Y, a mesma
determinada no primeiro bloco de cédigo.
Vocé achard o comando “quando este ator
for clicado” em “Scripts” > “Eventos” Os blocos
“sempre” e “se..entdo” ficam organizados na
caixa “Scripts” > “Controle”.



Para criar a primeira condicional “se”,
foi necessario usar o bloco “nao.., que
vocé achara em “Scripts” > “Operadores’,
juntamente com o comando “tocando em../;
localizado em “Scripts” > “Sensores”.

Para cada carta do jogo, selecione na seta
preta da caixa “tocando em..” e escolha o par
correspondente. A opcao de efeito fantasma
€ um script de aparéncia e seu respectivo
numero é o percentual de sua intensidade.

4)0 ultimo bloco de cédigo podera ser replicado
para todos os atores sem especificagoes:

O comando devera ser posicionado ao
lado do bloco acima, pois esta acao deve
ocorrer em paralelo. Ela informa que a cada
clique na carta as fantasias (frente e verso)
deverao ser alternadas.

gquando este ator for clicade
proxima Fantasis

Veja a codificacdo completa de um ator e
jogue aqui a aplicacao apresentada:
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