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» Pesquisar e debater acerca do tema
> Criar programa/jogo em Scratch 3.0
> Programagdo em Scratch. @

O

Saude - Alimentagdo Saudadvel

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 0 seu nome e enviar para o Moodle.

Reqgras do Joqo:

1)

2)

v' Usa as setas para mover a personagem Abby para a esquerda e para a direita.

v' Faz com que varios alimentos de desloquem de cima para baixo continuamente.

v' A personagem Abby se tocar nos alimentos bons recebe um ponto se tocar nos alimentos maus
perde 2 pontos.

v" Cria uma variavel pontuagao para mostrar 0os pontos que ja fizeste.

Parte 1 - Palco e personagens

Pontuagao @0

O aluno devera criar o seguinte programa no ?
ambiente computacional Scratch3.0 e no final @) @
gravar e enviar para o Moodle. g
Pretende-se fazer o Jogo da Alimentacdo Saudavel. it -

s v

Insere no fundo (palco) uma imagem disponibilizada

Devemos ter uma

no Moodle como apresentados na figura 1.

Figural S s s
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https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

3) Crie a varidvel Pontuacao para contar os pontos do jogo.

1 Clicar em Variaveis
2 Clicar em Criar uma Variavel
3 Dar nome Pontuacéo a variavel

4 Colocar o retangulo da variavel Pontuacédo num local a escolha no

jogo.

4) Inserir os atores usados no jogo.

Pode usar as imagens disponibilizadas no Scratch e poder4,
se no final tiver tempo, ir buscar novos alimentos a internet.

Para a personagem principal vai clicar em Escolher um ator

e selecione a sua personagem.
Para o Guido escolhemos o Abby. i

Abby
Para inserir outras imagens temos de clicar em Carregar

atores e selecionar as imagens pesquisadas para o0 jogo.

&= Codigo & Trajes

. Variaveis

Movimento
D — -
Aparéroia

adicionaa Ponluagdo + o valor [l

o Sons

Criar uma Variavel
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\ Operadaores Criar uma Lista
. Os Meus Blocos
Varigveiz
. Criar um Bloco

)

Carregar
atores

CAApape garraf

Pintar

E scolher
um ator

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 poderd mudar o nome das

imagens.

NOTA: Para o ator aluno devera escolher
pintar. Depois escrever o nome do aluno, ano
e turma.

O ator alimento1 s6 sera criado no final do jogo
mais

se tiver tempo e pretender inserir

alimentos, a sua escolha, no jogo.

Mudar Nome

/ do ator
Actor alimento1 - x

Mudar Tamanho

Mostrar | () i Tamanho 100
e il
1 @ & @ @
Abby Donut Apple Bananas
|
Glass Water Aluno

O

Figura 3
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Parte 2 — Programar a personagem principal

5) Programe o personagem Abby: l a

a) Primeiro clicar no ator

Iniciar a pontuacéo

b) N dor Codi
) No separador Cédigo e

encontrara todos os blocos de

—

programagcao separados por cores. E s6

aranc @) - [
selecionar o bloco pretendido e arrastar -—
e @) - ala

para a zona de programacao.
difunde a mensagem messagel -

c) A Abby deveré ter os seguintes blocos de

programacéao e balbes de fala da Figura 4. Enviar mensagem para os outros

atores iniciarem o jogo

™~

4= -3z a Abby mexer-se
d) Pretende-se fazer deslocar a Abby para a
muda o feu iraje para abby-d ~

esquerda e para a direita com as setas do
teclado quando receber a mensagem para

iniciar o jogo.
Figura 4

£ atecla seilaparaadireita » estd aser pressionada | entao

adiciona o a0 feu x
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Parte 3 — Programacéo dos alimentos

6) Programe agora o Bolo:
a) Quando receber a mensagem para iniciar vai para uma posi¢do no cimo do ecra.
b) Repete para sempre descer o bolo com velocidade (-2) ou seja o bolo devera deslocar-se na
vertical 2 em 2 passos (eixo dos vyy).
c) Se a posicao do bolo chegar a -170 (fundo do ecrd) o bolo volta para a parte de cima do ecra
e torna a descer.
d) Se o Bolo tocar na Abby a variavel Pontuagdo perde 2 pontos e o bolo volta para a parte de

cima do ecra e torna a descer.

g Para ndo comegarem todos ao
mesmo tempo

Se a Abby toca
no Bolo

Volta a parte de
/ cima do ecrd

4= \/elocidade de deslocagdo

Se chegar ao
oydatua posicie < (B0 . entdo / fundo do ecra

Perde 2 pontos

vai para uma posicio ao acaso v

altera o teu y para @

R S b @ l —— Muda a cor do Bolo

Volta a parte de
cima do ecra

7) Programe agora o Donut de forma idéntica ao Bolo:
a) Espera 4 segundos para comecar
b) Devera deslocar-se na vertical com velocidade diferente (-1) ou seja o Donut devera deslocar-
se na vertical 1 em 1 passo (eixo dos yy).
c) Se o Donut tocar na Abby a variavel Pontuacéo também perde 2 pontos e o Donut volta para a
parte de cima do ecré para tornar a descer.
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8) Programe agora o Maga:
a) Quando receber a mensagem para iniciar vai para uma posi¢ao no cimo do ecra.
b) Repete para sempre descer o bolo com velocidade (-7) ou seja o Maga devera deslocar-se na
vertical 7 em 7 passos (eixo dos yy).
c) Se a posicao da Maga chegar a -170 (fundo do ecrd) a Maca volta para a parte de cima do
ecrd e torna a descer.
d) Se a Maca tocar na Abby a variavel Pontuacgao adiciona 1 ponto e a Magd volta para a parte de

cima do ecra para tornar a descer.

Espera para comecar

Velocidade de deslocacao

Ganha 1 ponto

adiciona ao feu efeito cor » o valor a A Magé muda de cor

9) Programe agora o Copo de agua e as Bananas da mesma forma que a Maca mas com as

seguintes diferengas:

a) O Copo de Agua espera 1 segundo para comegar. As Bananas esperam 5 segundos para
comecgarem.

b) O Copo de Agua cai com a velocidade (-4). As Bananas caiem com a velocidade (-5).

c) O Copo de Agua e as Bananas ndo mudam de cor (retirar o respetivo bloco de
programacao).

d) O Copo de Agua e as Bananas ao serem tocadas pela Abby ganham 1 ponto.

10) Agora, se tiveres tempo, para o ator Alimentol pesquisa um alimento a tua escolha na internet e

tenta fazer sozinho a sua programacgao...

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

Bom Trabalho!
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