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INTRODUCAO
No que se refere aos avancos na computagdo e design das interfaces, o Scratch possibilita a
producdo desde as mais simples historias em quadrinhos até animagdes e jogos mais complexos
entre outras criagdes interativas de facil manuseio por meio do encaixe de blocos que permite
quaisquer alteragdes, mesmo com o programa em funcionamento, basta conhecer suas fun¢des na
figura abaixo.

O Scratch ¢ uma nova linguagem de programacdo grafica mais acessivel que transforma o
computador num espago de desenvolvimento cognitivo para atender jovens e adultos interessados
em manipular objetos com movimentos, som, aparéncia, entre outras propriedades.

No site oficial https://scratch.mit.edu/, diversas sugestdes de interacdo chamadas de projetos
encontram-se disponiveis para download gratuito que podem ser utilizados e reformulados, assim
como publicar as propostas de autoria e compartilhar com outros interessados, mas antes €&
necessario realizar um cadastro.

OBJETIVO GERAL

O curso basico visa apresentar o uso pedagogico do software Scratch aos alunos da rede publica de
ensino por meio de slides e apostila; além da interagdo com atividades contextualizadas, a fim de
prepara-los para a utilizacdo das ferramentas que incentivem novas propostas de trabalho mais
dindmicas com o uso das tecnologias.

EMENTA

* Apresentagdo da interface;

» Conhecendo as funcionalidades dos blocos e comandos;
* Interacdo com jogos e animacdes;

* Programando atividades de autoria.


https://scratch.mit.edu/

DESCRICAO DO AMBIENTE SCRATCH

L] -
A interface Programacdo com blocos
Propriedades do cbjelo Modos da exibigho
Salvar selecionado
ldioma —— | —— Compartilhar Iniciar/parar
ooy : : Programar em Scratch & muito parecido com mentar coisas com
f G D Ao Efar Compartiher Ajuda oEn| ks . B 4
LEGO. Os comandos sdio coma blocos de consfrugdo que podem
Gupsde | ser montados uns sobre os outros desde que o encaixe permit.
blocos [

0s blocos do Scratch estdo organizades por cor e por forma. A

cor corresponde a que grupo o bloco perfence e a forma indica

com quais outros blocos aquele pode ser encaixado. Ha oito
THo grupos de blocos no Scraich:

Blocos do |

i 1. Maovimento (azul): posicionam, mavem e giram os objetos.

2. Aparéncia [raxo): mudam o fraje, a cor, ampliam, reduzem,
fozern aparecer/desaparecer, aplicam efeitos especiais
fazem os objetos “dizerem” coisas.

3. Som [vinhol: reproduzem sons, focom
4 Controle
3 e Pl
i i i 4, Canefa (verde): controlam a canefa ou
Comeddodoobiglo  Palco  Lista de objetos 0 carimbo do objefo, utiizados para [Som |

desenhar na tela do Scratch.

A interface do Scraich & dividida em quaro dreas principais: 5. Confrole laraniol: representam a logica [ Varifveis |
do programa - lagos, condicionais,

1. Os Blocos sdo os elementos dos programas, organizados em interagdes com teclado, mouse e
grupos de comandos com fungdes relacionadas. denais objetos.

2. As Propriedades do objeto listam o nome, posicio Xe Y, 6. Sensores (ozul claro): captam a situag@o de diverses elementos
diregdo, controle de rofagéo do objefo e frés abas que contém: no Scratch - posicGio do mouse e dos obijetos, digitago no
1) comandos (programacdio com blocos); 2) frajes (aparéncial; teclado, colisdo entre objgfos e outros sensores especiais como
3) sons [efeitos sonoros). LEGO Mindstorms ou confrolodoras Arduino.

3. Alista de objetos contém fodos os objetos que podem fazer 7. Operadares (verde clarol: fazem operagbes logicas e
parte do seu programa, incluinde o plano de fundo (o “palee’). matemdticas, utilizados junto com os blocos de conirole.

4. ATela & espaco para exibigho e interagdo com os programas. 8. Variaveis {abdboral: armazenam valores ou listas de valores.

PROGRAMANDO COM SCRATCH

Os projetos propostos trazem situagdes descritas em codigos a serem executados pelo aplicativo
Scratch por meio do bloco Controle, em que os comandos quando clicado ou quando uma tecla
pressionada ou quando um objeto é clicado dao inicio ao programa pré-determinado pelo usuario.

g e

— -
quando clicado quando tecla espago | pressionada quando objetol clicado

Com o aplicativo Scratch, é possivel conhecer importantes conceitos computacionais de
programagao de forma bésica como os lagos e as condicionais, operadores e variaveis.

Neste software, os objetos recebem as instrugdes através das combinagdes dos blocos que definem a
“acdo” em vdrias situacdes criadas. Nestes grupos de blocos, pode-se alterar o valor (referente ao
parametro) para melhor ajustar o comando. Essas instru¢des sao descritas na aba Comandos.

Alguns projetos contém conjuntos de blocos que devem ser executados para sempre ou até que uma
condic¢do seja satisfeita.



Os lacos sdo estas estruturas de controle que permitem a repeticdo no Scratch, muito uteis em jogos
e animacdes com programacoes que se repetem mais de uma vez. : -

guando clicado

aponte para a direcdo

repitaaté posicioy <
mova ASS05
o2 @p

¥

mude y para
-

blocos, caso uma condi¢o “se” ou se-sendo seja satisfeita. [F5

quando clicado

| sempre
58 tecla seta acima |pressionada?

mude y por

proximo traje

se tocar na borda, volte

idade <
diga
L —

se tecla = rara b pressionada?

mude y por
proximo braje

se tocar na borda, volte

L EN Yok tern muita experidéncial
L —

I se_ tecla seta para a esquerda pressionada?
mude x por
proximo traje

se tocar na borda, volte

zata para a direita  |pressionada?
mude x por
proximo traje

se tocar na borda, volte

O Scratch permite também a criagdo de variaveis (abobora) que servem de espaco para
armazenamento ¢ modificacdo de valores numéricos ¢ textos em memoria (troca de dados) como a
contagem de pontos, erros e acertos. Além do uso de operadores (verde) matematicos e 16gicos
como comando junte que ¢ um operador de concatenagdo de valores; fungdes trigonométricas, raiz
quadrada, gerador de nimeros aleatorios, entre outros.

quando clicado

apareca

sempre

sa  tocandoem ob

va para x: | sorteie nimeto entre e yi  sorteie ndmeto entre e
mude Pontos | por

58 Pontos =

desapareca

=+



Os sensores (azul claro) permitem uma melhor interatividade com uso do teclado e mouse.
Considerando que o comando resposta ¢ uma variavel padrao para armazenar o resultado de algo
que ¢ digitado.

| quando clicado

quando chicado —
sempre
se tocar na borda, volte

sempre

= tecla = acima | pressionada?

mude para o traje raquetel
3

deslize em segundos para X mMouse X y: Mmouse y

mude y por

| se ara b pressionada®

mude y por

| S tecla = ara a direit: pressionada?

mude x por

L \ara & esr pressionaday
mude x por

=

espere a segundos

TN Traduza a palavra boaok, em inglés? BEEE 00

resposta =
G EN Muito berm, vocd acertou! [T a segundos
L —

sendo

LT EN A resposta certa é livro, DiET a sequndos
L —

Cada grupo de blocos apresenta diversos comandos a serem encaixados, basta abrir o bloco e
arrastar o comando para a parte central de programagao (conteudos dos objetos).

Movimento Controle
Aparéncia Sensores
Som Operadores

Caneta Yariaveis

O gatinho amarelo que € o simbolo do Scratch, sempre aparece como sprite padrao ao abrir um
novo projeto, podendo ser removido dando-se um clique no icone tesoura da barra de ferramentas e
em seguida, outro clique sobre o gatinho.

®i-263  yi-240

MNovo sprite:

=

objetol




Para inserir ou criar outros objetos, utilizar os botdes de Novo sprite. A lista de sprites contém

miniaturas dos objetos (animais, fantasias, letras, pessoas, objetos e transportes), mostrando o nome
e os trajes que cada um possui.

D) ur om

Pintar novo
objeto

X243 i -3F6
Mowvo sprite:

objetoz Spl'ile_ do
arquivo

O Palco também pode mudar de aparéncia assumindo outros fundos de tela por meio da aba Fundos
de tela, basta Importar e escolher um cenério.

Nas propriedades do objeto selecionado, aparecem as caracteristicas do sprite como nome que pode
ser alterado, abscissa x e ordenada y, direcdo, estado de bloqueio e o estilo de rotagdo com trés

botdes: pode girar, somente esquerda-direita e nao pode girar; que controlam a rotagdo do sprite
quando ele mudar de direcao.

objetoz




Quase toda programacao feita no Scratch, requer pontos de partida, chegada e movimentagdo dentro
do simulador de animagdes. Estes pontos sao baseados no Plano Cartesiano de René Descartes, ao
movimentar 0 mouse na area de simulacdo, percebe-se que os referenciais de X e Y mudam
constantemente, sao estes valores de movimentacao dos sprites.

v | (x:0,¥:180)

(X:-240,¥:0) (%:0,¥:0) (%:240,Y:0)
s

“(X:U,‘I":-lﬁl])

MODOS DE EXIBICAO
Estes recursos permitem uma visao geral do funcionamento da interface no palco pequeno, cheio ou
outro modo de apresentagdo mais dindmico do Scratch.

x:-263  y:-240

Nowo sprite: ‘{}‘/ il;? ?:1.'

objetol

Espera-se que os alunos se sintam motivados a utilizar a linguagem de programacao Scratch a fim
de criar e divulgar projetos inovadores que contribuam com a pratica pedagogica da escola em
enriquecer o estudo dos conteudos que muito ainda sdo vistos apenas em sala de aula por meio dos
moldes tradicionais.



VAMOS TREINAR?

* teclas direita-esquerda
Nesta atividade, usa-se um cenario de um quarto e uma bailarina como personagem dizendo:
“Ola! Use as setas do teclado para me movimentar!”

E importante destacar o comando mova para definir os passos da personagem.
Palco: indoors / bedroom1

Objeto: people / ballerina-a| i .
objetol

Comandos f f

quando clicado

GTENOlE! Usze asz setas do teclado para mie rnovirnentar! a0 a saqundos

quando tecla

mova [giif passos

quando tecla

mova piij passos




* teclas de direcionamento (acima-direita-esquerda-baixo)

Nesta atividade, usa-se o cenario de um quarto € o gatinho personagem padrao do Scratch. Vale
ressaltar os comandos de préximo traje e o angulo da direcio, pois a medida que as setas sdo
acionadas no teclado, notam-se os movimentos do gatinho para as 4 direcdes.

Palco: indoors / bedroom2

Objeto: animals / catl-a (trajel) e catl-b (traje2)

ohjetol

quando tecla pressionada

aponte para a direcio m
mova pEl) passos

proximo braje

pressionada
aponte para a direcio Elkd
mova i) passos

proximo braje

quando tecla seta para a esquerda pressionada
aponte para a direcio BERRS
mowa ) passos

proximo braje

pressionada
aponte para a direcio
mowa passos

proximo braje




* movimento automatico

Nesta atividade, o gatinho esta perdido numa selva escura, correndo pra 14 e pra c4a, sobre a sombra
de um morcego. E importante destacar os comandos Sempre e se tocar na borda, volte além do
estilo de rotagdo somente esquerda-direita; que viabilizam os movimentos automaticos sem o uso
do teclado.

Palco: nature / woods

Objetos: animals / catl-a (trajel) e catl-b (traje2)

objetol

objetol

quando clicado

SEMpre
mowa R} passos

proximo traje

espare sagundos

se tocar na borda, volte
» o ;

Objetos: animals / batl-a (trajel) e batl-b (traje2)

objeto2 ; objeto2

quando clicado

Sempre
moYa passos

proximo traje

espere segundos

se tocar na borda, wolte
- -




* bloco Movimento — Jogo Pulo do gato

Nesta atividade, o gatinho precisa dar pulos com uso da tecla de espacamento para nao ser atingido
por uma bola. E importante destacar os comandos Se e Repita que viabilizam os movimentos
automaticos da bola.

Palco: outdoors / brick-walll

Objetos: things / beachballl Objetos: animals / catl-a (trajes)

F_

repita
vire (4 ) graus
k
mude x por
| —

quando tecla pressionada

va para x: ¥

espere sequndos

proximo traje
deszlize em Y sequndos para x: y:

mude para o traje trajel

pressionada

tocando emn objetoz |2

diga m por segundos
L —

* bloco Movimento — Animag¢ao
Nesta atividade, o cachorro corre atrds do gato dentro dos quatro quadrantes no plano cartesiano.
Palco: backgrounds / xy-grid

Objetos: animals / catl-a Objetos: animals / dogl-a

= z
quando clicado quando clicado

wa para x: ¥i wa para x: g§) ¥:

aponte para a direcio m aponte para a direciao m
- r

deslize en a sequndos para x: ¥: deslize em e sequndos para x: ¥
3 k

aponte para a direcio aponte para a direcao m
k

:deslize em a segundos para x: ¥: ’deslize e a segundos para x: ¥:
hapunte para a direcio m P‘3||:|u|:|nntr|3 para a direcdo m
deslize en a sequndos para x: : Fdeslize am e sequndos para x: ¥
hapunte para a direcio m aponte para a direcio

»
deslize em segundos para x: @ : * deslize em segundos para x: B v: ERRa)
d ) =0 P ¥ =) d 6 seo p (150 B -100)

L3

(¥:-240,¥:0) (%:0,¥:0) (%:240,Y:0)

X
ﬁ'\‘ﬁ ?

(%:0,¥:-180)




* bloco Movimento — Animac¢ao

Dialogo entre dois sprites em que nao ha interagao do usuario.

Palco: sports / basketball-court

Objetos: people / girl2-standing Objetos: people / girl3-standing (trajes)

i e

quando clicado

quando clicado

¥a para x: ¥

mude para o traje gJi anding

diga por @ segundos

mude para o traje  gitl3-running

deslize em a segundos para x: ¥

mude para o traje girl3-basketball
deslize en a segundos para x: ¥
deslize em a segundos para x: ¥

mude para o traje agirl3-standing

G EN U huuu! Conseguil [l e segundos




* bloco Aparéncia — Enigma matematico (intera¢cio com usudirio)

Nesta atividade, propde-se a personagem de um fantasminha desafiando o usuario a desvendar um
enigma matematico. Vale ressaltar, os comandos de controle quando objeto clicado e de aparéncia
como mude para o traje, mude o tamanho para %, diga e pense por segundos; para a fala do
sprite e o feedback do usuario, respectivamente.

Palco: outdoors / wooden-house

Objeto: fantasy / ghostl

"

quando objeto? clicado

mude para o traje ghostl

mude o tamanho para
v3 para x: y:
diga B por € segundos
¥a para x: ¥i

espere a segundos

¥a para x: ¥i m

mude o tamanho para

diga por @ segundos

E5_pere a segundos

va para x: ¥

mude o tamanho para

espere a segundos

O Ha has . vou pegar vocd TR a segundos

es_pere a segundos

GG ENPense ern um ndmero qualquer, . Bl a sequndos

es_pere a sequndos

L EN Agora multiplique por 2,000 a segundos

espere a segundos

GTEN Agora somne 12, Jally e segundos

espeare a segundos

L EN Agora divida por 20 000y e segundos

es_pere a segundos

G EN Subtraia o ndrnero que vocd pensou,,, s a segundos

espere 0 segundos

GTENE o resultado da conta &... a0y e segundos

pense por a segundos
diga E por e segundos

es_pere a sequndos

LT EN Acertei? (seta direita para sim, seta esquerda para nénjl

EE_FIEI‘E a segundos



* bloco Aparéncia — Didlogo

Nesta atividade, propde-se uma conversa informal entre dois rapazes que relatam seus sonhos, em
que um passaro faz parte disso. Vale ressaltar, os comandos de aparéncia como mude para o traje,
mude para o fundo de tela, pense ¢ diga por segundos; ¢ comandos de controle como repita e
espere que favorece o didlogo com tempo de espera entre uma fala e outra.

Objeto: people / boyl-walking (traje)

quando clicado

apareca

¥a para x: ¥:

mude para o traje boyl-walking

diga [SEREELY por e segundos

espare e segundos

GLEN O que vocé estd Olhando? iy a segundos

espaers e segundos

desapareca

espare 0 segundos

mude para o traje boyl-standing

espaers a segundos

G EN Mossal E wocd encontrou dgua Matan? Jally e segundos

espare a segundos

G LEN Eu também sonhei com uma menina linda!fGH 3 FEEG LG

GLEN S0 urna pergunta; Jilly e segundos

GLEY Como faco para encontrar a mulher dos meus sonhos?

por a sequndos

espere 9 segundos

pense

Objeto: people / nathan

Y e
b e

quando clicado

apareca

va para x: y:

es_pere 0 seqgundos

diga por a segundos
es_pere e seqgundos

.. cormo & barmn ser urn passaro, g a segundos

desapareca
espere a seqgundos
apareca

es_pere e segundos

G ENSonhei que era um paszaro azul voando pelo deserto 4 procura de Aqua, filily a seqgundos

e;:tere e segundos

por J segundos

L ENVoei por varios lugares e enfim...encontrei.

es_pere e segundos

diga

Objeto: animals / parrotl-a (traje)

quando clicado

Es_pere i) sequndos

wa para x: ¥
re_pita a

mova i) passos
k
proximo braje

ES_pEI‘E a seqgundos

desapareca

Palcos: nature/garden-rock e pathway

(ENMas varmnos deixar de bobagemn e estudar para o serninariol falils a segundos




* bloco Controle — Jogo Pacman

Nesta atividade, o fantasma persegue o pacman que precisa comer as bananas para vencer o jogo. E
importante destacar o uso das ferramentas de desenho e pintura para constru¢ao dos sprites e palco,
além das teclas de direcionamento do teclado que ddo movimento manual.

Palco: desenhar labirinto

Objeto: desenhar pacman (traje) Objeto: fantasma (inserir do PC)

quando clicado

wa para x: ¥

deslize em a segundos para x: ¥
deslize am e segundos para x: ¥
deslize em a sequndos para x: ¥:
deslize am a sequndos para x:

pressionada

¥:
deslize em e segundos para x: ¥
¥:

deslize em @ segundos para x: 3]
deslize em ) segundos para x: v
deslize em [ segundos para x: y:
deslize em @) segundos para x: ¥:
wa para x: ¥:

L ENTermpo esgotado!

quando tecla :zeta para a esquerda | pressionada

Objeto: 8 bananas

quando clicado

apareca

sempre se . tocando em |adric |2

desapareca
L —

quando clicado

Sempre

praximo braje
Ml

es::ere segundos
=

clicado

tocando emn objetod |2




* bloco Controle — Animac¢ao

Nesta atividade, o gatinho d& ordens ao cachorro, mostrando que o bichinho de estimagdo ¢
adestrado. Quando se estd trabalhando com mais de um objeto ¢ comum precisar sincronizar as
acoes de cada um deles utilizando apenas blocos que possuem uma medida de tempo associada.
Palco: nature / Woods-and-bench
Objetos: animals / catl-a (traje) Objetos: animals / dogl-a(traje)

quando clicado quando clicado

va para x: BLEE) v: BEE)
diga por | segundos

espere [ sequndos
diga por segundos

espere [ sequndos

mude para o traje dogl-a

va para x: VN -110

espere B} sequndos

diga por 4 segundos

espere [} segundos

deslize em I segundos para x: B ¥:
deslize em I segundos para x: BB ¥:

espere [ segundos

diga por sequndos

mude para o traje dogl-b

Em programas simples como este, ¢ facil utilizar tempos estipulados, mas em programas mais
complexos, esse método funcionara de maneira inadequada, por exemplo, quando se faz uso de uma
entrada do usuadrio (interacao).

Objetos: animals / catl-a (traje) Objetos: animals / dogl-a(traje)

quando clicada quando clicado

UETECERN -1 63 BT E mude para o traje dogl-a

diga por segqundos
anuncie late |para todos

wa para x: L -110

quando eu ouvir E
diga por sequndos
anuncie | 3u 2u | para todos

quando eu ouvir au au

diga por B sequndos

anuncie pulaz |paratodos

quando eu ouvir pula

deslize em sequndos para x: ) v:

deslize em m segundos para x: E ¥

anuncie :zalto | para todos

quando eu ouwir | Motto

mude para o traje dogl-b




* bloco Sensores — Jogo do mata-mosquito

Nesta atividade, utiliza-se o mouse clicando com a raquete sobre o mosquito agitado. E importante
destacar comandos de operadores como sorteie nimero e sensores como tocando em, mouse X,
mouse y ¢ mouse pressionado que movimenta o sprite com o cursor do mouse.

Palco: inserir do PC / blue sky

Objeto: animals / beel (traje pintado) Objeto: inserir do PC / raquete (traje)

quando clicado quando clicado

sSempre

mova ) passos
b

vire (¥ ' sorteie nimero entre e {) graus
b

se tocar na borda, volte

se  tocandoem raquetz [? le  mouse pressionado? .
mude para o traje ragusata2

' mude para o traje beez 0
[-espere sequndos

Fs_pere sequndos
mude para o traje beel mude para o traje raquetel
- -




* bloco Sensores — Jogo do Tubarao

Nesta atividade, o tubardo deve correr atrds dos peixinhos e ao tocé-los, serdo devorados. E
importante destacar os comandos se cor esta tocando na cor, distincia até ponteiro do mouse,
sorteie niimero ¢ aponte para ponteiro do mouse que movimenta o sprite com o uso do mouse.

Palco: nature / underwater
Objeto: animals / fish2

Objeto: animals / fish1-b (traje)

Inserir trés sprites e na aba Trajes, clicar no
icone Editar em cada sprite para selecionar
o item rotacionar no sentido anti-
horario.

quando clicado

aponte para a direcio m

sempre
;n'm\ra 2 WELELT
vire (3 ' sorteie nimero entre e i) graus
*

se tocar na borda, volte

se cor estatocandocor 2

desapareca
b

¥a para x: [gdill) v: | sorteie nimero entre e

b
apareca
L —

Inserir o sprite e nas propriedades do
objeto, clicar em somente esquerda-
direita como estilo de rotagao.

quando clicado

semprese. distincia abé ponteiro do mouse =

aponte para ponteiro do mouse
3

moya pass0s

5@ cor estd tocando cor 7

mude para o traje fizhl-a
(=

espere sequndos
k

mude para o traje fishl-b
L —




* bloco Sensores — Jogo Star Wars

Nesta atividade, a nave espacial enfrenta o inimigo com arma a laser numa galdxia bem distante.
Vale destacar os comandos tocando em, posicio x e posicao y que alinham os “tiros” dos objetos.
Palco: nature / stars

Objetos: nave (traje) Objetos: inimigo (traje)

mude para o traje nave
vaparax: [@ y:

apareca

apareca
k apareca
»

mude para o traje nave —
¢ d Q mude para o traje 3- inimigo

Objeto: tirol (nave) Objeto: tiro2 (inimigo)
m
-

desapareca

(= FI a I;I:I

va para x: % |de inimige y: posicio y  |de inimigo

apareca

deslize am 0 sagundos para x: de inimign |y

desapareca

vaparax: Ppo:

deslize em i85 segundos para x:

desapareca




* bloco Operadores — Jogo de Perguntas e Respostas (interacio com usuario)

Nesta atividade, propde-se um quiz interativo com a personagem de uma estudante na frente da sua
escola. Vale ressaltar, os comandos de aparéncia diga, a condicional se-sendo de controle, os
operadores de igualdade, os sensores pergunte ¢ resposta; para a fala da personagem e o feedback
do usuério, respectivamente.

Palco: outdoors / schooll

Objeto: people / girll-standing

. éuplic%

Criar outras
perguntas




* bloco Operadores — Jogo dos Carrinhos

Nesta atividade, o carrol devera ser conduzido pelo usuério utilizando as teclas de direcionamento
para ndo bater no carro2 em movimento. E importante destacar uso das ferramentas de desenho e
pintura para construcao da pista, além dos comandos tocando em, sorteie niimero, operador < ¢
posicao y; que simulam o transito de carros pelas faixas.

Objeto: faixal &“ Iica',

pressionada

pressionada

quando clicado

quando clicado
espere ate” tocando emn carrol (P

anuncie fim para todos

desapareca

XD
It

faixal faixa2 carrol carro2 obhjetob




* bloco Variaveis — Jogo Pong (interacio com usuario)

Nesta atividade, a barra azul devera ser conduzida pelo usudrio com uso do mouse no sentido da
esquerda-direita para ndo deixar a bolinha saltitante cair e tocar na faixa preta e assim perder o jogo
em que todos os comandos sio parados. E importante destacar todos os comandos apresentados até
aqui, em especial, o bloco de som com toque importado que anima ainda mais o jogo, além do uso
das ferramentas de desenho e pintura para construgao das barras.

Primeiros comandos: criar a variavel (tempo)

Palco: fundo de tela branco (padrao)

Objeto: desenhar barra (azul) Objeto: desenhar faixa (preta)

SEM COMANDOS

mude x para mouse x
L

Objeto: things / beachballl
Sons: eletronic / zoop

quando clicado

mude termpo para E
zere temporizador
va para x: @ ¥:
aponte para a direcio
sempre
;"'ID‘-"EI i8] passos

se tocar na borda, volte

b

=

Se

diga
b
mude t= 0| para temporizador




* bloco Variaveis — Tubario (intera¢ao com usuario)

Nesta atividade, o tubardo corre atras do peixinho para devora-lo ao ser tocado por ele. E importante
destacar o estilo de rotacdo somente esquerda-direita, além dos comandos de operadores e
sensores das teclas de direcionamento que movimentam o sprite com o uso do mouse.

Palco: nature / underwater

Objeto: animals / fish2

Primeiros comandos: criar a variavel (vidas)

quando clicado

desapareca
-

va para x: | sorteie nOamero entre - v: sorbteie ndmero entre '

quando clicado

mude vidas |para

Sempre

se tocar na borda, volte
b

e tecla seta acima | pressionada?

mude or
_mude y por g}

=

pressionada?

mude x por By
s por )

=

-1 tecla =eta para a direita pressiunada?

mude x por a
L —

o —

-

Objeto: animals / fish2

clicado
sempre

mova k) passos
-

Es_pere segqundos
k

proximo traje
-

aponte para objstol
L —




* bloco Variaveis — Avido (intera¢do com usuario)

Nesta atividade, a nave corre atras do avido para captura-lo ao ser tocado por ele. Vale destacar os
comandos de sensores como tocando em e mouse que movimentam o sprite com o uso do mouse.
Palco: nature / stars

Primeiros comandos: criar a variavel (velocidade)

Objeto: transportation / airplanel _Objeto: transportation / tug-boat

¥a para x: @ ¥i a

0.0

zere temporizador

" cemporizador > )

zere temporizador

welocidade [0




* bloco Variaveis — Equacio do 1° grau (interacio com usuario)

Nesta atividade, o sprite propoe calcular o valor de x de uma equagdo do 1° grau (ax+b=c), em que
o usudrio deve digitar os valores para as variaveis a, b e ¢. Vale ressaltar, os comandos de aparéncia
diga, o operador junte, os sensores pergunte ¢ resposta ¢ as variaveis (a, b, ¢, x) para definir o
valor de x e dar o feedback do usudrio.

Palco: digitar equacao

Objeto: people / girl4-standing

Primeiros comandos: criar as variaveis (a, b, ¢, x)

LT EN OE! Warmos estudar equacdo do 19 grau? Jdady a segundos

LT EN Considerando ax+b=c,. ok | §i0Y a segundos
TN ual o valor dea? NS

mude 3 para resposta

i e oual o valor de b ST

mude b para resposta

pergunte [=NER-RTOTE-FR- & espere

mude © | para resposta

diga Ijuntlla a 'junte junte .- junte b '. junte = [ por a segundos

mude * para "c-'b S oa

ax+b=c¢
(b1 ) ax=c-b

(< )
x=(c-b)/a




* bloco Variaveis — Calculo da média final escolar (intera¢do com usuario)

Nesta atividade, o personagem de um diretor da escola propde calcular a média final das notas, em
que o usuario deve digitar suas notas. Vale ressaltar, os comandos de aparéncia diga, a condicional
se-sendo de controle, os operadores 16gicos € matematicos, 0os sensores pergunte ¢ resposta, as
variaveis (notal, nota2, nota3, nota4, média) para definir a média aritmética das notas e dar o
feedback do usuério.

Palco: indoors / hall

Objeto: people / roundman

Primeiros comandos: criar as variaveis (notal, nota2, nota3, nota4, média)

quando clicado

mude o tamanho para

¥a para x: ¥ a

espapre a sequndos

GTEN A Meu norne & Rony & eu sou o diretor da escala, [5G a segundos

deslize eny a segundos para x: ¥i

mude o tamanho para

pergunte e espere
diga i L N e wou calcular 2 média final das suas notas.., i por a segundos
deslize eny a segundos para x: ¥

mude o tamanho para

espape a segundos

pergunte |HENENITEN SRR & espere

mude notal para resposta
pergunte |HLELENITENTLEVN & espare

I [T Digite sua notad: BRI
mude notad para resposta

mude média | para notal + notaz + nota3 + notad a

diga i junte média | por a segundos

se = meédia =

Gl EM Parabéns! Yocd esta aprovado,
| —

s5enaoc

G EN Que pena! Vocod estad reprovada,
| —




* bloco Variaveis — Calculo da idade (interacio com usuario)

Nesta atividade, propde-se um personagem testando a tabuada do usudrio na frente da sua escola.
Vale ressaltar, os comandos de aparéncia diga, a condicional se-sendo de controle, os operadores
logicos € matematicos, os sensores pergunte e resposta, as varidveis x e y para definir as
parcelas/fatores das operacdes e acertos/erros que aparecem no cenario e apresentam o rendimento
do usuério.

Palco: outdoors / hallway outdoors

Objeto: animals / monkeyking

Primeiros comandos: criar as variaveis (atual, nascimento, idade)

quando clicado

mude 3tual |para E

mude nascimento

e[l 2E! Tuda bern com wocd? N
I Meu norme & Monkey & qual @ o seu nome? RS

diga '-Ijunte resposta por a segundos
pergunte e espere

mude =atual para resposta

pergunte e espere

mude nas para resposta

mude idade |para " atual - nascimento

diga [ junte idade por a segundos

" idade =
diga
L —

s5endo

G ENWocE termn rmuita experigncial
L —




* bloco Variaveis — Jogo da Tabuada (interacio com usuario)

Nesta atividade, propde-se um personagem testando a tabuada do usudrio na frente da sua escola.
Vale ressaltar, os comandos de aparéncia diga, a condicional se-sendo de controle, os operadores
logicos € matematicos, os sensores pergunte e resposta, as varidveis x e y para definir as
parcelas/fatores das operacdes e acertos/erros que aparecem no cenario e apresentam o rendimento
do usuério.

Palco: outdoors / school2

Objeto: fantasy / gobo2 (trajes)

Primeiros comandos: criar as variaveis (x, y, acertos, erros)

quando clicado

va para x: ¥:
mude acertos | para E
mude =rros

mude para o traje goboz

G ENCIA! Meu nome & Gobol ) segundos
pergunte e espere

arnos ver se vocd domina a tabuada!

por i segundos

diga '..iunte resposta |5

espere seqgundos
repita a

mude ¥ |para ' sorteie nimero entre e .'
3

mude Y |para ' sorteie niimers entre e I'
3

pergunte IJiunte 4 'I.junte '..junte ¥ e espepre ‘
| S -
s * oy T = resposta
junte y

mude para o traje ¢

diga por (B segundos \. J
mude acertos V

|rn'lur|:|r|=_- para o traje do

N Encaixar um

Sendo

mude para o traje Jo i bIOCO nO OUtro
b
diga por B segundos

mude erros
-

mude para o traje go
| —

o —

=

se = acertos >

LT ENYocd & fera na tabuadal BLE 3 LT LT
L —

Senao

LT ENWocé precisa estudar mais taboada ! Bl = BT LS
L —

R —
BER
==

ervos [T




* bloco Listas / Variaveis — Jogo de Perguntas e Respostas (interacido com usuario)

Nesta atividade, propde-se o personagem de um rapaz interagindo com o usuario por meio das
listas. Vale ressaltar, os comandos de aparéncia diga, a condicional se-senfdo de controle, o operador
de igualdade, os sensores pergunte ¢ resposta, a variavel n°pergunta e as listas de perguntas
(Poligono que tem 3 lados? / Poligono que tem 4 lados?) e respostas (triangulo / quadrilatero) para
a fala do personagem e o feedback do usuario.

Palco: outdoors / brick-wall-and-s

Objeto: people / boy2

Primeiros comandos: criar as listas (perguntas, respostas) / variavel (n’pergunta)

quando clicado

apaga de perguntasz

apaga LLLLERS de res

adiciona a res

adiciona a perguntas
adiciona a res

mude n%pergunta | para

vAa para x: y:

G ENWou testar seus conhecimentos de geornetria ok N0y a segundos

repita| tamanho de perguntas

pergunte item | nPpergunta de PErguntas e espare

se resposta = item ' nepergunta de t&

diga por a sequndos
L
sendo

diga PECECTST por a segundos
L —

mude n%ergunta | por a




* bloco Som — Animacao

Nesta atividade, o rapaz danga hip hop, mas nio hé interagdo com o usuério. E importante destacar,
os comandos de toque do som selecionado por meio da aba Sons, basta Importar das pastas
(animal, electronic, human, instruments, percussion, vocals, effects, music loops), o ritmo mais
adequado para cada sprite.
Palco: indoors / spotlight-stage Objetos: people / breakdancer-1 (trajes)
e ﬂ ] L - v | . 3 NP

quando clicado

re_pita

proxinmo traje

quando clicado

re_pita

toque o som HipHop
-

Es_pere m segundos

mude para o braje breakdancer-1

* bloco Caneta — Animacgao
Nesta atividade, o gatinho desenha figuras geométricas planas (tridngulo, quadrado, etc.), conforme
os valores minimos e méaximos determinados pra o numero de lados e uma circunferéncia. E
importante destacar, os comandos da caneta que definem a cor e a espessura da linha e os comandos
das variaveis clicados com o botdo direito do mouse em seletor deslizante ¢ também em marcar
minimo (3) e maximo (10) do seletor deslizante.
Palco: fundo de tela branco (padrio)

Objeto: animals / cat2

Primeiros comandos: criar a variavel (n°lados)
abaixe a caneta

aponte para a direcio [ElRd
mude a cor da caneta para

mude o tamanho da caneta para
abaixe a caneta

w3 para x: VIR 144
b direcd
aponte para a direcao m w pergunts e espere

mude a cor da caneta para =
mude n%ados  |para resposta

mude o tamanho da caneta para
wa para x! ey y:

re_pita n2lado=s

re_pita n2lados

mova i) passos
3 = A
vire G [EF@Y / nolados ' graus

Es_per\e sequndos

mova pRiiY passos
* e
wire (¥ '- / ntlados  graus

Es_pere segundos

_o

abaixe a caneta
mude a cor da caneta para

mude o tamanho da caneta para a
w3 para x: ¥!
B/

noYa a passos
L3

wire (3 e graus
L —




* Atividade Final — Jogo do Boliche

Nesta atividade, a bola precisa ser langada pela pista de boliche para derrubar os 6 pinos do lado
oposto da pista que estdo dispostos de forma triangular. E importante destacar todos os comandos
apresentados até aqui, em especial o comando quando tecla “espa¢o” é pressionada do bloco
Controle, que animam ainda mais o jogo.

Primeiros comandos: criar as variaveis (pinos, tempo)

Palco: inserir do PC / pista

Objeto: inserir do PC / bola

quando clicado

mude pinos | para [§
mude termpo | para [§]

zere temporizador
mude o tamanho para m

wa para x: ¥:

apareca

G ENAperte a tecla "espaco” para jogar! N0y segundos

pressionada

va para x: ¥

pinos = [i]

mude termpo .| para temporizador
3
diga por @ segundos
b

quando clicado
apareca

mude o tamanho para

s5e tocando em bola |7

desapareca
b

mudea
L —
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