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Objetivos:
» Pesquisar e debater acerca do tema
> Criar programa/jogo em Scratch 3.0

» Programagdo em Scratch.

Ambiente - Separagdo do lixo

O aluno devera criar o seguinte programa no ambiente computacional Scratch3.0 (online

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted ou instalado no computador) e no

final gravar com o seu nome e enviar para o Moodle.

Regras do Joqgo:

v' Usa as setas para mover a personagem Giga Walking.

v' A personagem Giga Walking se tocar no verde das paredes fica parado..

v' A personagem Giga Walking se tocar nos objetos de lixo aparece um baléo a dizer
o tipo de objeto e qual o ecoponto. Depois o objeto desliza até ao respetivo Ecoponto

e desaparece.

[ seratch 3170

v' HA um cronémetro a mo

contar o tempo de jogo.

Figura 1
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Nome do aluno e Turma
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https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Parte 1 - Palco e personagens

1. Vamos comecar por escolher um cenério (fundo)

para o Palco. As imagens foram disponibilizadas

no Moodle. Por isso clica em carregar cenério no

Cenarioz

canto inferior direito do Scratch e seleciona a

imagem da Figura 2.

S BB
Carregar
cenario
Figura 2
Inserir os atores usados no jogo.
Pode usar as imagens disponibilizadas com o gui&o. aregar Actor

Carregar

Para a personagem principal vai clicar em Escolher um .
caizapapel garraf atores

ator e selecione a sua personagem.

Para o Guido escolhemos o Giga Walking. - Pintar

Giga Walking xo 1 alu

Para inserir as imagens de lixo temos de clicar em

Escolher

Carregar atores e selecionar as imagens disponibilizadas um ator

no Moodle para o Jogo.
As imagens precisam de ser redimensionadas ao tamanho pretendido do jogo por isso
devera ajustar o Tamanho de cada imagem como na Figura 3. Também podera mudar o

nome das imagens.

Mudar Tamanho

Mudar Nome
do ator

do ator

Actor | tetrapak - x 4 1+ =0
NOTA: Para o ator aluno devera
escolher pintar. Depois escrever o
nome do aluno, ano e turma. @
O ator lixol s6 sera criado no final do

Giga Walki... agus caiapape gamrafavidro

jogo se tiver tempo e pretender inserir

T2
mais objetos de lixo a sua escolha no @ | - s
latz SLIMIC telavisdo oo 1 aluno

jogo.

Figura 3
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Parte 2 — Proagramar a personagem principal

Seratch 3.17.0 - O
@~ Amuivo  Editar

= Codigo

. Eventos
b. No separador Codigo encontrara todos os blocos de | g

programacéo separados por cores. E s6 selecionar o | ®

3. Programar o ator principal o Giga Walking.

& Trajes ) o Sons

a. Primeiro clicar no ator Giga Walking

Separador
Cadigo

bloco pretendido e arrastar para a zona de {. .

= @
programacao. \
| . ‘Quando o cendrio mudarpara  Blue Sky 2 2 | BIOCOS de

c. Pretende-se fazer deslocar o ator para cima e para programagio

L)
baixo, para a esquerda e para a direita. .
S p— i

Alterar a seta

aliera a fua direcg3o para o =

Alterar a direcéo Figura 4

Para fazer andar para as outras direcbes temos de repetir mais trés vezes este codigo e
alterar a tecla da seta e alterar a direcao.
d. Para que a nossa personagem no passe pelos muros vamos programar que se ele

estiver a tocar na cor na cor verde das paredes anda 5 passos para tras (-5)

Obtemos assim os 4 seguintes codigos de blocos:

‘Quando alguém pressionar a tecla sela para cima « Quando alguém pressionar a tecla seta para baixo «

alemamadi'eq:ﬁnme" ﬂmamadmﬁnm@"

passa para o teu préximo traje passa para o teu prévimo fraje

Quando alguém pressionar a fecla  sela para a esquerda = Quando alguém pressionar a tecla  seta para a direila «

ﬂlﬁﬂﬂﬁlﬂdmﬁﬂﬂmac alemaluadi'eq:iopala@'

passa para o teu préximo traje passa para o feu préximo fraje
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e. Ainda para a personagem principal, o Giga Walking vamos acrescentar mais um bloco
de programacao para que este comece sempre na mesma posi¢ao no inicio do jogo,

alterar o seu estilo para ndo andar de cabeca para baixo.

R

altera o feu esfilo de rotagio para  olha apenas para a esquerda e para a direita »

f. E para finalizar acrescentamos na personagem
L . . L. &= Codigo < Trajes o Sons
principal, o Giga Walking blocos de codigo para contar

Variaveis

i Maovimenio
0 tempo de ]Ogo .a Criar uma Variavel
1 Clicar em Variaveis 2 7 prarinea | — q—
2 Clicar em Criar uma Variavel > [ 7emoo ]
3 Dar nome Tempo a variavel O pa—————
4 Colocar o retangulo da variavel Tempo num local @

%]
o
]
=
o

@
1
|
!
i
(-]

a escolha no jogo.
5 Programar para contar o tempo do jogo e
. .. . esconde a varidvel a minha varidvel «
fazendo repetir o adicionar ao tempo um segundo \*
. . Criar uma Lista

depois de esperar 1 segundo. Varizveis
. Os Meus Blocos

Os Meus
Elocos Criar um Bloco

=== O tempo comega em zero Nno inicio do jogo

Espera 1 segundo

- Adiciona um segundo ao tempo

Volta a repetir
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Parte 3 — Programacéo do lixo

4. Para comecar a programar a Garrafa de Vidro clicar no ator # e no

garrafavidro

separador Codigo e programar os seguintes blocos Figura 5. De salientar que o0s virus

irdo deslocar-se aleatoriamente (a0 acaso) com um angulo entre os -10 e os 10 graus.

= V/ai colocar a garrafa no local do labirinto

Mostra a garrafa se ela estiver escondida

Fica & espera até a personagem

espera alé que = estds afocarem  Giga Walking « T
principal tocar na garrafa

diz Garrafa de vidro. Ecoponto verde. Rl e 5

desliza em S para a posicdo x: 2 . , . .
o @ . @ Desliza até ao respetivo ecoponto no labirinto

p— — A garrafa esconde-se para parecer
gue entrou no ecoponto

Figura 5

5. Para os outros atores de Lixo a programacgéo € a mesma com a diferenca do bloco que
vai para a posicdo x: y: o texto que esta no Diz..... durante 2 s e o desliza para o
respetivo ecoponto.

Exemplo: Clica na garrafa de agua

e programa o seguinte bloco:
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Programag&o de outros atores:

espera alé que estds atocarem Giga Walking ~

diz Lata de aluminio. Ecoponto Amarelo. JillEh e 5

espera aléque  estas atocarem  Giga Walking «

diz Caixa de cartdo. Ecoponto azul. JGITElTE o s
desliza em e = |para a posicio x @ v m

A lata € o ultimo lixo por isso
termina o jogo

Onde colocamos a televisao???

Agora tenta fazer sozinho os outros objetos do lixo...

Quando alguém clicar em

telrapak va'pmaapnsipﬁnxey:@

Agora, se tiveres tempo, para o ator lixol pesquisa um objeto de lixo na internet e tenta
fazer sozinho a sua programacéo...

Descarrega (grava) para o teu computador o jogo, e envia-o para o Moodle.

Bom Trabalho!
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