AN INITIATIVE BY S partnership with

CA:. : UNESCO o )
-I=r_-.:j;;£ e —_— v Irish Aid
- = United Nations  + ) .
WEE&" Educational, glc:z:ntlﬁilg::; . Rialtas na hEireann
AFRICK™ Cultural Organization «
p’mﬁ' ® .

Government of Ireland

A_
"‘mleE(lFR\El‘" II N [ s n [I

YouthMobile @°

lWl lmKwEEK:F‘ﬁicil‘“'

wm
ME( a]l mu i WE!I

CI]DE W
“‘f‘" ,Em WER
WEEKi*f'

por
Brendan Smith do Camden Education Trust na Irlanda

@ CAMDEN



Sumario

Projecto 1 — Adicionar, subtrair, multiplicar e dividir ...........c.c.ocoeieerennnnnn. 3
Projecto 2 — Fabricar uma calculadora...............cciiieviiiiiiiie e, 11
Projecto 3 — Desenhar figuras.........cccooovvuiii i 26
=] (o []T J 30
L@ 10 1= TS0 {0 11 ] > TP 31
Projecto 4 — Escolhem sua prépria figura de poligono! .............cccceeee. 34
Projecto 5 — Por que as arvores tém importancia?...........ccccoeeeeevveeeennnnn. 39
o1 [oTo 0 1 ) 70T ¥ o= To TP 43
PalCO 2 : AIVOreS & OXIGENIO ......cueiveveeeeieeteeeeeieeee e e ete e e ete e teete e eteeaeeaeeaeeae e e 52
Palco 3 : Arvores & aliMentaCao ...........cceeveeueeueeueeeeeeeeeeee e eeeeee e 54
Palco 3a : Arvores & animais SEIVAGENS ..........ccviuveeeieeee e, 56
Palco 3b : Arvores & salde NUMEANA.............cveeueieecieieeee e, 61
Palco 4: Arvores, poluicdo do ar & calor Urban0 ............cccevveeeeeeeeeeceecee e, 67
Palco 4a : Arvores, inundacdes e retenco dos SOIOS ..........cceeevveeeeeeeeeceeeeeee e, 71
Palco 5: UM MUNAO SEM AIVOIES........uuuuueuurrrrrriierreesneennrsseensnnnnnnnsersresne—————.. 73
Projecto 6 — Quizz «animais SEIVAgENS»........ccceuuriiieeriiiiine e eeeenens 82
=T (o[ L 100
Projecto 7 — Um Quizz de geografia ........ccocevuiiiiiiiiiieiiiiecie e 103
o R (T [UTEST (0 1T 104
=T o [0 L 109



Projecto 1 — Adicionar, subtrair, multiplicar e dividir

As matemaéticas sdo a ciéncia do estudo dos numeros, das formas e dos modelos,
tendo como assunto a l6gica da quantidade, formas e medidas. E o pilar fundamental
de tudo em nossa vida diaria : os aparelhos moveis, a arquitectura, a arte, as
financas, a engenharia e os esportes.

As mateméticas dividem-se em trés ramos principais :
e Aritmética
e Algebra
e Geometria

Este projecto sera baseado no estudo de:

A aritmética A Algebra

Trata dos numeros e das E a parte das matematicas em que as letras e
operacdes basicas : adicao, outros simbolos sdo usados para representar
subtracdo, multiplicacdo e nameros e quantidades em formulas e em

divisao. equacoes.

Mostraremos as criangas como criar um programa interactivo que vai adicionar e
subtrair nameros inseridos. Depois, daremos-lhes a possibilidade de melhorar o
programa ao propor no mesmo tempo um elemento de multiplicagdo e um elemento
de diviséo.

Comecemos !

Primeiro, descarreguem o Scratch.

Removem o actor do gato.

Ir até a pasta dos actores ﬂ

100 Direccao

Escolher um Actor

Escolher um actor adequado da pasta Pessoas como por exemplo :


https://byjus.com/maths/geometry/

Posicionar o actor na parte baixa do script (guido) na altura dos dois tergcos no lado
esquerdo.

Se o actor ficar de frente e na direccao errada (longe do resto do script), ir a Trajes e
seleccionar Voltar horizontalmente.

Agora, comecemos a construir o script..

[
Ir até codigo Eventos e selecione o bloco.

Deslizar e colocar na zona Script (também chamada espaco de trabalho)

Ir até a pasta Variaveis.

Verifiqguem que as criancas estdo a entender a definicdo de uma variavel em
matematica, ou seja uma representacao generalizada de um valor (nimero) que pode
mudar num contexto duma férmula matematica.

Geralmente, usa-se uma Unica letra ou um unico simbolo para representar um
namero variavel. Podemos portanto usar X e Y para representar os niumeros que
vamos criar.

Na Algebra, o uso de letras tais como X, Y, A, B nos ajuda a que as formulas e as
regras que escrevemos sejam usadas mais geralmente.

Seleccionar a op¢ao Criar uma variavel :
Variaveis
Criar uma Variavel

Digitar X abaixo de variavel e escolher Para todos os actores.

A caixa X vai aparecer no espaco de trabalho no canto superior esquerdo abaixo do
icone da bandeira verde. Mové-la no canto superior direito do ecra.

T

Deslizar e colocar no espaco de trabalho, abaixo do bloco anterior e ligar.



altera x - para .

Criar outra variavel.

Seguir com 0 mesmo procedimento.

Mais uma vez, seleccionar Criar uma variavel.

Digitar Y como nome de variavel e escolher para todos os actores.

A caixa Y aparecera no espaco de trabalho no canto superior esquerdo abaixo do

icone Bandeira verde. Se ja moveu a caixa X no canto superior direito do ecra, repetir
0 procedimento com a caixa Y e coloca-la abaixo da primeira.

altera x + para .

Deslizar e colocar no espaco de trabalho abaixo dos dois primeiros blocos.

= -

altera x = para .

O actor deve dizer algumas palavras para explicar brevemente de que se trata no
projecto.

Ir até o codigo Aparéncia, seleccionar o bloco diz...durante duas vezes, colocar 0os
dois blocos no script e « entrem » algumas palavras de introducéo.

diz Neste projeto vamos adicionar,subtrair multiplicar, dividir numeros BeN[E1]c]
arerie @)

O

Ir até Sensores.
Esta pasta contém blocos de cddigos que vao permitir ao utilizador interactuar com o
programa.

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o 5
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pergunta e espera pela resposta

Seleccionar ,deslizar e colocar no script.

Digitar o texto Inserir um numero na bolha X neste bloco.
Ir até o codigo Variavel.

Seleccionar , Escolher X no menu rolante e colocar este bloco
abaixo do conjunto do script.

Ir até Sensores, escolher e colocar dentro da bolha branca do bloco

acima mencionado.

Repetir o procedimento mais uma vez para os blocos Pergunta (Sensores) Altera
(Variavel) e Resposta (Sensores) com o texto que indica desta vez Inserir um
namero na caixa Y.

Uma vez encerrado este processo, dirigir-se ao cédigo Aparéncia.

Seleccionar e colocar o bloco no script.

Substituir a palavra Ola ! por Qual é o resultado da adi¢do destes dois nUmeros?

Colocar outro bloco na pasta Aparéncia abaixo do conjunto
do script. Aumentar a duragéo de 2 a 3 segundos.

Se quiserem que as criancas respondam verbalmente antes de a resposta aparecer
no ecrd, inserir uma duragcdo maior.

Agora precisamos colocar um bloco que vai permitir a adicdo entre duas variaveis
separadas.

Desta forma chegamos a categoria Operadores.

Seleccionar e colocar na primeira bolha branca do ultimo bloco
Diz.

Digitar na primeira bolha branca A resposta é

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetudo completo desenvolvido por Brendan Smith para o 6
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| (AL
Logo, voltar a Operadores, seleccionar o bloco e colocar na segunda
bolha branca.

Ir até Variaveis, seleccionar o e ° e colocar respectivamente em

® O

Aumentem a duracéo de 2 a 4 segundos.

diz a juncéo de com X + Y durante o s

Clicar no aumentar o ecra e pressionar no icone Bandeira verde.

Foi introduzida a primeira das quatro operacdes aritmética.

Ir até Arquivo na barra alta, carregar o progama e escolher a opcao Salvar no
computador no menu rolante.

Dar um nome adequado ao arquivo antes de carrega-lo.

Vamos agora para a substraccao. Para isso, colocamos primeiro o cursor no bloco.

altera x -+ para o

Clicar esquerdo com seu mouse ou com a parte adequada do pad e deslizar
levemente para baixo. Isso separa a Bandeira verde do resto do script.

Quando alguém clicar em

altera x -+ para .
altera Y v para .

Neste projeto vamos adicionar,subtrair multiplicar dividir numeros

diz Primeiro vamos adicionar dois numeros Be[eE)ic! o s

[{EIpER Insere um numero na caixa X BERE G R i R oo )

durante e

altera x + para aresposta

pergunia WIEEIERURMTInCCRERCRE e espera pela resposta

altera Y » para aresposta

diz Qual é o resultado da adic&o destes dois numeros ? BGET (] o s
diz a juncéo de com x + Y durante o s @

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o
Camden Education Trust, é da propriedade intelectual de SAP Africa Code Week.



Colocar o mouse sobre os blocos separados e clicar direita no bloco mais alto e
escolher Duplicar.

Ligar o primeiro conjunto de blocos com o bloco Bandeira verde e ligar o novo
conjunto de blocos no final do script.

Separar o0 script em

Meste projeto vamos adicionar,subtrairmultiplicar,e dividir numeros BelleE] o S|

E remover este bloco ao coloca-lo em qualquer lugar na area da Paleta dos blocos.

| - ]

(1)

. 4
Substituir por e ligar o bloco ao script.
Trocar 1 por 2 no bloco.
Trocar o texto,Primeiro vamos adicionar dois niumeros por Adicionemos dois
nameros! (ou um texto semelhante).
Uma vez terminadas as modificaces, executar o programa para ver se funciona.
No entanto, como o exercicio termina depois de ter subtraido ( uma operacgéo Unica),
podemos adicionar uma repeticido Repetir sempre para que o progama siga no seu

desenrolar.

Antes de realizar esta etapa, trocar o texto,

MPrimeiro vamos adicionar dois numeros) durante o s
Mﬂdicionemog dois numeros) durante o S

Desta forma, a narracdo Ié-se melhor agora no script seguinte :

por

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetudo completo desenvolvido por Brendan Smith para o
Camden Education Trust, é da propriedade intelectual de SAP Africa Code Week.

8



G[-B Meste projecio vames adicienar, subtrair, multiplicar e dividir EsITE ] a 5

—-
pergunta QGEEERLGENLEVGERCTERS & espera pela resposta

pergunia [ELENENL BT LR ERHTER S & ecpera pela resposta

3 Cual & o resultade da adicio destes dois numeros 7 Tl o 5

ajungio de (EQEEE] com X + ¥ dur:mtE°5

L Agora vamos subtrair dois numeros JTERE ° 5
pergunta GEEERLGENLEVGERCTERS & espera pela resposta

perguniz ELEDENL BN ARERCNER S & espera pela resposta

L3 Cual & o resultado quande & subtraide o primeiro numere do segundo? JENENLS o 5

diz  ajungiode (ERcHSdE] com X

gltera x = pam.

gltera y » paja.

Se o script funcionar, esta na hora de as criangas experimentarem.

Se estiverem com a idade adequada para o nivel de conhecimentos avancados, leva-
las a multiplicacéo e a divisao.

Esta parte do programa permite aprofundar seus conhecimentos.

Leva-las a rever o que fizeram juntos antes de comecar o processo.

Dar-lhes o tempo necessario para conseguir fazer o exercicio. Os blocos de cédigo
adicionais devem estar colocados na repeticdo Repetir sempre.

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o 9
Camden Education Trust, é da propriedade intelectual de SAP Africa Code Week.



Quando o tempo atribuido acabar, pedir para um ou varios alunos, que conseguiram
fazer o exercicio uma apresentacao e explicacdo etapa por etapa do que realizaram.
Caso a sala de aula estiver equipada com uma lousa branca interactiva ou com um
projector, pedir ao(s) alunos voluntario(s) que guie(m) a turma ao mostrar no ecra o
desenrolar do processo.

Uma vez que estas tarefas forem executadas , podem incentiva-los, como actividade
nova a falar do projecto.

Clicar no icone Adicionar extensao Hsituada no canto inferior esquerdo da
interface Scratch.
Em Adicionar extensdo que aparece agora, seleccionar Texto para Fala e voltar a

Texto para Fala

i nte rface ScratCh . Faca os seus projectos falar.

&

Texto para ® e @

Fala . T , P
Em Texto para Fala , Seleccionar e substituir ola por Qual
o resultado da adicdo destes dois numeros ?

Mudar a voz e definir a lingua se for necessario.

diz Qual € o resultado da adicdo destes dois numeros ? JOIENIE o 5

Substituir por

® .

no script.
Lancar o script.

Com certeza, isso vai divertir as criancas.

No entanto, seria melhor reservar o uso da fala no fim da aula, pois os alunos podem
brincar excessivamente com a ferramenta , 0 que pode ocasionar umas perturbacoes
barulhentas na realizacédo do processo.

A propoésito !

Uma vez finalizado, o projecto esta disponivel na conta Scratch
dos Mentors ACW no enderego seguinte :
https://scratch.mit.edu/projects/411572136/
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https://scratch.mit.edu/projects/411572136/

Projecto 2 — Fabricar uma calculadora

No prolongamento do ultimo projecto que se baseava na codificacdo duma série de
funcionalidades aritméticas simples mas intensamente interactivas, esta licdo vai usar
Scratch para construir uma calculadora e para comecar com a adicdo, a subtraccao, a
multiplicagéo e a divisao.

Os publicos interessados sdo os adolescentes incluindo os pré-adolescentes ( nivel
avancado).

A estructura deste projecto, se quiserem, podera permitir aos alunos inspirar-se das
licbes dispensadas na primeira parte para que possam pela pratica, determinar a
codificagdo necessaria para tornar operacionais o0s elementos da calculadora ;
elementos que ndo podem ser activados como instrutor.

Em outras palavras, podem guia-los pela codificacdo da adicdo, da subtraccdo e
eventualmente da multiplicacéo e dar-lhes a entender independentemente o principio
da diviséo.

Para comecar, seleccionar Novo abaixo de Arquivo na barra de Menu.

Na Interface Utilizador, na sec¢do Palco,ir (clicar) em Cenarios.

Cenarios

1

©

Clicar agora em cenarios no menu na esquerda do ecra.

= Codigo ¥ Cenarios «» Sons

Escolher o icone rectangular na caixa de ferramentas :

11



E escolher uma cor clara.

Ao comecar pelo canto superior esquerdo, deslizar o cursor mais ou menos em dois
tercos da largura para baixo.O rectangulo representa o esboco da calculadora.

"1

ON S 7
cC A ¢

S, a=la

Como o actor do gato € desnecessario neste programa, remové-lo ao posicionar-se
no icone e ao clicar direito no mouse seleccionar Remover.

* X duplicar

anho 10 exportar

remover

Agora, ir a categoria Variavel para criar quatro variaveis diferentes com a opcéao
Criar uma variavel.

Nomear a primeira variavel NUmero 1 para representar o primeiro nimero que sera
inserido na calculadora.

Nomear a segunda NUmero 2 para representar o segundo nimero que sera inserido
na calculadora.

12



Nomear a terceira Operacdo para representar a ac¢ao adicao, subtraccao,
multiplicacé@o ou divisdo que vai se realizar entre os dois numeros.

Nomear a quarta Resposta para representar o resultado matematica entre os dois
nameros.

E desnecessario ver Operagéo e Resposta no « palco » Calculadora. Esconder
ambos ao clicar nos quadrados azuis adequados na categoria Variavel.

Além disso, as etiquetas « NUmerol » e « NUmero 2 » ndo precisam aparecer no
palco pois nos interessamos apenas nos nimeros matematicos reais que aparecem
durante as operacgoes.

Entdo, clicar direita separadamente nos actores Numero 1 e Namero 2 e
seleccionar visor grande em cada caixa.

visor norma
visor grande

deslizador

Logo deslizar ambos os actores para o lado superior esquerdo da sua
« calculadora » e colocé-los um em cima do outro.

Agora precisamos preencher a calculadora com as teclas de fungéo padréo, ou seja
0S numeros e as operacdes matematicas.

Para comecar o processo, seleccionar o icone pincel na sec¢do Escolher um actor.

13



Seleccionar o icone circular na caixa de ferramenta “ pintar”.

& T

4°

Escolher uma cor, e se quiser, um contorno de bordo (segunda caixa) de largura
possivelmente ajustada na terceira caixa abaixo mencionada.

Interior . v Contorno u v 16

Ao mover as linhas azuis, pode ser ajustado o tamanho.

Posicionar o actor no plano de fundo da calculadora.

Duplicar o circulo doze vezes. Posicionar correctamente para criar trés colunas de
quatro e uma coluna de cinco actores.

Voltar ao primeiro actor e ir até Trajes.

Seleccionar (T)exto na caixa de ferramentas.

Trocar a cor.

Logo levar o cursor até o centro do circulo e inserir um nimero entre 0 e 9.

Usar a tecla Seleccionar para deslocar o niumero dentro do circulo no lugar desejado.

Repetir este processo e aplicar em cada actor até que todos os numeros entre 0 e 9
bem como um ponto decimal (simbolo de ponto) estejam inseridos.

Copiar a disposi¢ao duma calculadora simples durante o posicionamento de cada
icone “ botao”.

14



Para quatro dos actores, seleccionar uma nova cor e inserir os simbolos para a
adicao, a subtraccéo, a multiplicacédo e a diviséo.

Se quiserem, escolher uma cor diferente para cada das duas ultimas teclas (actores),
ou seja = e C (remover).

Posicionar estes actores teclas segundo a disposi¢céo acertada.

Dois pequenos actores rectangulares podem ser posicionados para cima do
rectangulo para dar o aspecto de calculadora auténtica.

A primeira etapa da construcao do script consiste em introduzir os parametros das
quatro variaveis, chamadas Numero 1, Numero 2 , Operacdo e Resposta, que estardo
colocadas no actor tecla = ( equivale).

Ir até Eventos.

Deslizar e colocar no espaco de trabalho.

Ir até Variaveis, deslizar e colocar os blocos Alterar operacédo para , alterar resposta
para , alterar nimero 1 para e alterar nimero 2 para no espaco de trabalho, juntados
ao bloco

Fa

O valor destes blocos sera 0 (zero) se nao for determinado.
Cuidado, removam o zero em cada um dos blocos Numero 1 e Numero 2 pois
precisamos que o espac¢o dos numeros na calculadora esteja vazio.

15



Quando alguém clicar em

altera Operacio =+ para o

altera Resposta + para o
altera Numero 1 + para .

altera Numero 2 =+ para "

Como queremos que o valor de entrada NUumero 1 apareca sempre primeiro no ecra
no langcamento duma operagéo,devemos primeiro esconder a variavel Numero 2.

Conseguimos realiza-lo com o uso dos blocos mostra a varidvel Numero 1 e esconde
a variavel Numero 2, ao colocé-los no final do script que esta sendo realizado e ao
usar as opc¢des Numero 1 e Niumero 2 no menu rolante.

Quando alguém clicar em

altera Operacdo -+ para o
altera Resposia * para o
alftera Numero 1 -+ para .

altera Numero 2 -+ para .

mostra a varidavel Numero 1 «=

esconde a variavel Numero 2 »

Agora clicar no actor que representa a tecla do nimero 1

Ir até a categoria Controlo, seleccionar

difunde a mensagem Mensagem 1 =

Deslizar ambos no espaco de trabalho e juntar.

Quando alguém clicar em fi

logo

Quando alguém clicar em ti

difunde a mensagem Mensagem 1 »

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o 16
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O objectivo de juntar estes dois blocos de cédigo € que quando a tecla 1 for
pressionada, ela envie ou difunda uma mensagem para a outra parte do programa
gue vai provocar uma mudanca.

Repetir este processo para 0s nove outros numeros (0 a 9) pela troca da etiqueta
mensagem 1 por mensagem 2 por mensagem 3 continuando da mesma forma.

Realiza-se com apenas o clicar no menu rolante mensagem 1, seleccionar

e digitar dentro de « nova mensagem ».

Para que uma difusdo funcione, ela deve ter um comando correspondente, Quando
receberes ,que aparece em outro lugar no programa.

Neste caso, posicionaremos estes blocos no espaco de trabalho de Cenarios.

Clicar no icone Cenarios na seccao Palco.

Palco

Cenarios

Clicar no icone Cenéarios na seccao Palco.
Vamos comecar 0 processo com mensagem 1.

Ir até Eventos, deslizar e colocar

O que queremos fazer no programa, € que ao clicar na tecla 1,0 numero 1 apareca no
ecrad duas vezes (primeiro dado, segundo dado) « associado » a cada operacao de
adicao, de subtraccéo, de multiplicacéo e de divisao.

Como cada operacéo vai implicar duas entradas (dados) distintas, uma vez na
variavel numero 1 e uma vez na variavel numero 2, devemos ter certeza que o script
possa fazer a diferenca entre as duas entradas.

O script ja inserido na zona de Cenario ( espaco de trabalho) garante que a cifra 1
apareca sempre quando se tratar do primeiro (ou duma parte do) numero clicado.

17



O segundo numero seleccionado sé deve aparecer na calculadora depois do
lancamento da operacéao (adi¢édo, subtraccao, multiplicacdo e divisdo), por ex.3
(primeira cifra 1) + 4 (segunda cifra).

Para verificar portanto que aparece antes e depois de cada opera¢do quando €
seleccionado, ir até Controlo e escolher :

Como a variavel operacao ja esta no programa, dar como valor zero, assim obtém-se
um codigo que vai considera-lo.

Ir até Operadores.

®-©O

Seleccionar e colocar entre se entao.

Colocar " da categoria Variaveis na primeira bolha branca e inserir o valor
0 na segunda bolha branca.
Colocar alterar nimero 1 para e alterar niamero 2 para no script da seguinte forma:

Se for trocado o valor conjuntamente de 0 a 1,

- ’ . - - - e r Y - -
| r | 0 |

Isso significa que ao clicar no botéo : da calculadora, a cifra 1 aparece. Mas o
script ndo permite escrever os niumeros com varios 1 como 11, 111, 1111 etc.

Consegue-se por um script que autorize « a juncao de entradas multiplas » de 1,
como no exemplo 1 seguido de 1 seguido de 1 dando 111.

18



YLt O Gl macd NedyM banana

Consegue-se ao seleccionar em Operadores e ao
colocar no script da seguinte forma:

altera MNumero1 + para ajuncido de (ukl=l com QsELELE]

altera Numero2 = para ajuncido de (ukl=l com ELERE]

Colocar o e

para cada bloco “ jungao”.

na primeira bolha branca e a cifra 1na segunda

Quando receberes a mensagem Mensagem 1 »
Operaco = @ , entédo

altera MNumero1 *+ para ajuncdode Numero1 com o

altera MNumero2 * para ajuncdode Numero2 com »

Duplicar este script nove vezes quando substituir a cifra 1 por0,2,3,45,6,7,8e09.

Para dar uma compreensao melhor do papel de cada actor numérico e tornar mais
simples seu uso, € melhor renomea-los.

Isso pode ser realizado directamente pela etiqueta Actor , abaixo do palco, no lado
esquerdo :

Actor (Spriteﬂ )

e trocar o nome.

Actor (Aclor? )

Mostrar | @® | &) Tamanho

Actor7 Actord

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o 19
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Esta accéo aplica-se ndo s6 nos actores numéricos mas também em todos os
actores,(+,-, = ...).

Para activar as quatro operacdes (adicao, subtraccdo, multiplicacéo e diviséo),

precisamos primeiro programar um script em cada um dos quatro actores adequados.

Clicar no actor BOC
Ir até Eventos , deslizar e colocar

Logo ir até Variaveis.

Seleccionar o bloco alterar Operacao para , Inserir o texto add e liga-lo ao
bloco anterior.

S6 pode-ser usada uma das quatro teclas Operacéo depois de clicar no Numero 1.
Portanto precisa-se programar um codigo que vai esconder o actor Numero 1 e
mostrar ao mesmo tempo o dado Numero 2.

Ir até Variaveis para poder adicionar dois outros blocos

O que da o script seguinte :

Repetir este processo com os trés outros actores que representam uma operacao
(subtraccéo, multiplicacéo e divisdo). A maneira mais simples de realiza-lo é copiar
este script nos quatro outros actores e substituir add pela palavra adequada

subtraccéo, multiplicacéo e divisdo (pensar em renomear 0s actores anteriormente).

Na Ultima parte da activacdo do processo de calculo, clicar no actor = ( equivale)

o

Ir até Eventos, deslizar e colocar na zona de script.
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Para mostrar o resultado matematico da acgéo +,-, X ou/ entre os dois numeros,
precisa-se primeiro esconder o dado NUmero 2 que apareceria antes de o0 usuario

clicar na tecla = ( equivale).

Ir até a Variaveis e colocar abaixo de

Comecamos pela adicao para programar as quatro operacdes separadamente.

Ir até Controlo e seleccionar :

Ir até Operadores :

Introduzir e colocar no espaco entre se e entéo.

Ir até Variaveis seleccionar logo

Colocar este bloco no script como abaixo mencionado :

se Operacdo = @ , entdo

altera Resposta + para o

sendo,

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o 21
Camden Education Trust, é da propriedade intelectual de SAP Africa Code Week.



Neste caso, como a operacao vai ser a adi¢cdo, entrar a palavra add no lugar do
namero 50 no script.

Como aresposta vai ser a adicao de :

e

® 0 . .
e deslizar ao lugar da cifra 0 e
brancas de cada lado do simbolo +.

, introduzir em Operadores o bloco adicdo ( +)

e

nas bolhas

Quando alguém clicar em

esconde a varidvel Numero 2 «

Operacéo

altera Resposta *+ para Numero1 + Numero 2

sendo,

Agora vai ser estabelecida uma codificacdo semelhante para Subtraccéo.

No espaco vazio do script, abaixo de senéo, ir até Controlo colocar o bloco

se , entéao

E repetir o processo para a subtracgdo como foi feito para a adicdo ao usar a palavra
subtraccéo no lugar de add quando substituir

Quando for feito, colocar :

altera Resposta » para Numero1 + Numero?2

abaixo do bloco

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o 22
Camden Education Trust, é da propriedade intelectual de SAP Africa Code Week.



O que da:

Quando alguém clicar em

esconde a varlavel Numero 2 «

Operacdo = @ . entdo

Resposta + para Numero 1

operscio. - CEIEEED) . et

mavariable + pam Numero1 - Numero 2

Dentro do script, no bloco se...entdo...sené&o, reproduzir as instrugcdes de adicao e de

subtrac¢ao para multiplicar e dividir.

Quando alguém clicar em
esconde a variavel Numero2 «
Operacdo . entdo

altera Resposia v para Numero 1 + Numero 2

sendo,

se Operacdo = . entdo

altera Resposia + para Numero 1 —

(o/v=nle:VINEEN multiplicacdo , entdo

altera Resposia + para Numero 1 = Numero 2

sendo,

se Operacdo = WL . entdo

altera Resposta + para Numero1 / Numerno 2

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o
Camden Education Trust, é da propriedade intelectual de SAP Africa Code Week.
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Clicar na bandeira verde para ensaiar o script.

O programa ainda nao funciona pois ndo esta finalizado.

Para que a resposta apareca no ecrda, € preciso alterar o Ultimo numero usado
(NUumero 2) esvaziado (sem numero) e escondé-lo ( esconder a variavel) permitindo
que o outro numero (Numero 1) seja a resposta e seja visivel no ecra.(mostrar a
variavel).

Finalmente, ligar os blocos seguintes abaixo do script criado até esta etapa :

atera Numero2 + para ()

altera Numero1 » para Resposta
mosira a varlavel Numero1 «

esconde a varlavel MNumero 2 -

O que da:

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o 24
Camden Education Trust, é da propriedade intelectual de SAP Africa Code Week.



Quando alguém clicar em

esconde a varavel Mumero2 «

Operagdo = @ , entio

altera Hesposta - para HNumero1 + Numero?2

—F -

aliera Resposia = para Mumero 1 -

multiplicac&o = ET

altera Hesposta + para HNumero 1 =

Operacdo = . entdo

Resposia = para Mumero 1 [/ HNumero2

aliera Mumero2 = para .

alilera Mumero1 - para Resposia

mostra a variavel MNumern 1 =

esconde a variavel MNumern 2 -

A proposito !

Uma vez finalizado, o projecto esta disponivel na conta Scratch
dos Mentors ACW no endereco seguinte :
https://scratch.mit.edu/projects/411571246/
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https://scratch.mit.edu/projects/411571246/

Projecto 3 — Desenhar figuras

Neste projecto, os alunos recebem o ensino para a compreenséo do desenhar de
figuras por uma série de scripts.

O projecto se A geometria
baseiaem :

E o ramo mais pratico das matematicas porque trata da

forma e do tamanho das figuras e das suas propriedades.
Os elementos basicos da geometria sdo o ponto, a linha
recta, o angulo, a area e o sélido.

O que é um Na geometria, um poligono corresponde a qualquer forma
poligono? bidimensional formada por linhas rectas. A palavra poligono
vem do grego antigo: poly significa varios e gono significa
angulo/canto. Os triangulos, os hexagonos, 0s pentagonos,
os quadrados e os rectangulos sdo exemplos de poligonos.
Seus nomes indicam geralmente o nimero de lados da
forma, por exemplo um tridngulo (trés) e um octégono (oito).

No entanto, um circulo ndo é um poligono porque ele ndo é
formado por linhas rectas.

Criacdo dum Script para desenhar um quadrado
Para desenhar em Scratch, ir até a categoria Caneta.

No entanto,como Caneta ndo € uma das categorias padréo, € preciso clicar no icone

Adicionar Extenséo situado no canto inferior esquerdo da interface Scratch.

Caneta

Desenhe com os seus actores

Abaixo Adicionar extensao clicar em

Logo escolher a extensdo Caneta que vai se adicionar automaticamente as outras
categorias na interface principal.

Criacdo dum script para desenhar um quadrado
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Neste caso, ndo é preciso usar um actor. Mas como todos os comandos Scratch ndo
podem funcionar sem um actor, € preciso escondé-lo (melhor que remové-lo).

Colocar os comandos seguintes no espaco de trabalho para que desapareca o actor.

=

Para desenhar em Scratch, trazer o cursor no canto inferior esquerdo do interface e
seleccionar a opcao adicionar extenséo representada pelo icone.

Ir a Caneta, seleccionar uma espessura e uma cor de caneta.

Para usar a caneta, precisa-se dar varias instrucdes, a) para comecar

e b) para terminar

Também é importante remover os desenhos anteriores do palco e voltar a comecar o
processo de desenhar numa tela virgem cada vez que a bandeira verde &
seleccionada para relangar o projecto.

Para fazé-lo, usar o comando

Ao ir até Controlo, adicionar o bloco espera até que 1 segundo vai permitir ao
espectador visualizar melhor o inicio do processo « de desenho » e a formacao
progressiva dum novo objecto.

o0 desenho.

Usar um nimero importante de passos ao ir a pasta Movimento, por ex. 100 passos,
para verificar que o objecto geométrico que vai ser desenhado, ou seja um quadrado,
tenha o tamanho suficiente para ser bem visto.

Para codificar o comando que vai formar as quatro linhas duma caixa,usa-se primeiro
o0 comando Repetir 4 vezes.

Por favor, note também que para cada figura geométrica, o angulo é proporcional ao
numero de lados, ou seja 360 graus divididos pelo nimero de lados.
Por exemplo,um quadrado equivale a 360 dividido por 4 =90
Um tridngulo equivale a 360 dividido por 3 = 120
Um circulo equivale a 360 graus dividido por 360 = 1
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Muda-se a direcgéo do tragado das linhas ao usar o bloco de girar graus na
categoria Movimento.

altera a tua direccfo para @ =
Ao usar o bloco , 0 quadrado nao vai ficar de lado.

Quando alguém clicar em

altera a tua direccéo para @ =

esconde-te
/ apaga tudo do palco

7 levanta a tua caneta

V4 altera a cor da tua caneta para

vail para a posi¢io x: o y: o

Podem ser também mudadas as cores de cada tracado ao combinar

/7 adicionaa omatiz v+ datua caneta o valor @

~ , . um valor ao acaso entre e
com & opcéo aleatéria na

categoria Operadores.

Dando:

gue pode substituir

o alteraa cor da tua caneta para .

no script.
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O espectro das cores vai de 1 a 200. Ao escolher um intervalo “acaso” elevado, por
exemplo 1-200 (ver o script acima) para a mudanca de cor, 0 programa vai poder
seleccionar de forma aleatoria uma cor dentro dum leque amplo (quase-completo)
cada vez que esta executado.

Usar para definir uma espessura de caneta da sua

escolha.

Desenhar agora um triangulo.

Go

Quantos lados tem num triangulo?

Qual é o célculo que deve ser feito para os angulos (grau)?

vai para a posigao X o'_f: o

altera a tua direcgéo para @ =

altera a espessura da fua caneia para o
apaga fudo do palco

levania a fua caneia

adicionaa omaliz » daiua canela o valor umvalnranmeoem

Desenhar agora um circulo.
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Quantos graus ha num circulo ?

Girar de um grau por vez. Nao usar o bloco no script.

Com efeito,seu uso significa que serdo necessarios 360 segundos para terminar o
circulo.

Adicionar a repeticao repetir vezes:

7 adicionaa o matiz v+ da tua caneta o valor @

Para dar:

E é de aproveitar do efeito colorido!

Exercicio :

e Desenhar um pentagono
e Escrever um programa que desenha trés figuras diferentes que vao aparecer
em diferentes momentos e em diferentes lugares do palco.
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Outras figuras

Experimentar o programa com diferentes angulos e «repeticoes».
Por exemplo,seleccionar o codigo abaixo e podem admirar os resultados.

Quando alguém clicar em

val para a posicao X o ¥y o
altera a tua direccao para @ -

esconde-te

7 altera a espessura da tua caneta para °

apaga tudo do palco

/ levanta a tua caneta

Entrar o codigo seguinte :
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Quando alguém clicar em

vail para a posiCao X o y- o
altera a tua direccao para @ -

esconde-te

/ altera a espessura da tua caneta para o

V. apaga tudo do palco

/ levanta a tua caneta

Criar uma flor de quatro pétalas.
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Obtém-se este efeito ao fazer quatro meio circulos (180 graus) e ao girar para a
direita (90 graus) no final de cada um.

Quando alguém clicar em

val para a posicao X: @ y: @

altera a tua direccao para @ -

/ apaga tudo do palco

/7 altera a espessura da tua caneta para o

/s baixa a tua caneta

adicionaa o matiz *+ datua caneta o valor @

A propdésito !

Uma vez finalizado, o projecto esta disponivel na conta Scratch
dos Mentors ACW no endereco seguinte :

https://scratch.mit.edu/projects/411572612/

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o
Camden Education Trust, é da propriedade intelectual de SAP Africa Code Week.
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Projecto 4 — Escolhem sua proépria figura de
poligono!

Neste projecto, 0s particpantes vao poder criar um programa interactivo que vai
permitir aos utilizadores mandar desenhar diferentes tipos de poligonos ao
computador ao indicar o numero de lados que ele tem.

Neste projecto, aprendemos a escrever scripts para desenhar diferentes figuras.

Por exemplo, os blocos chaves para criar um quadrado s&o:

Baseado na regra seguinte :

Para cada figura geométrica, o angulo é proporcional ao numero de lados, ou seja
360 graus dividido pelo nimero de lados.
Por exemplo :
Um quadrado equivale a 360 dividido por 4 = 90
Um triangulo equivale a 360 dividido por 3 = 120
Um circulo equivale a 360 graus dividido por 360 = 1.

Portanto escrevamos um script interactivo que vai permitir ao utilizador responder a
uma pergunta feita pelo computador sobre o nimero de lados que ele /ela deseja
usar no seu poligono.

Pelos mesmos motivos dados anteriormente, usamos 0 mesmo script que aquele da
licdo anterior para desenhar um quadrado.
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Quando alguém clicar em

val para a posicao X o y: o

esconde-te

altera a tua direccéo para @ =

7/ apaga tudo do palco

7 levanta a tua caneta

altera a tua direccéo para @ -

/7 baixa a tua caneta

repete ° vezes

gira (¢ @ =

7

No entanto, sera substituido 90 neste bloco por uma operacéao
aritmética: 360 (graus) dividido por 4, que representa o niumero de lados dum
quadrado.

Ir até Operadores.

E inserir no script como mostrado abaixo :

Seleccionar
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Colocar o numero 360 na primeira bolha branca e o nimero 4 na segunda bolha
branca.

Estes numeros séo escolhidos porque 360 dividido por 4 da 90 ( veja bloco de cor
cinza acima mostrado).

Clicar na Bandeira verde. Deveria aparecer um quadrado no palco.

Agora é transformar o projecto ao introduzir uma interac¢cdo « humana » na
codificacédo do script para perguntar ao utilizador a quantidade de faces que o
poligono deve ter.

Ir até Sensores.

e S—

Seleccionar
Trocar o texto Como te chamas ? por Quantos lados queres para teu poligono?
Seleccionar um numero entre dois e oito.

Voltar a Sensores.

Seleccionar e colocar este bloco nas duas bolhas brancas onde ja
aparece o numero 4.
Clicar na Bandeira verde.

A adicdo dum bloco de repetigéo iria melhorar o desempenho do programa porque iria
aumentar o nivel de comunicacao entre o utilizador e o script.

Entrar os blocos seguintes:
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baixa a tua caneta

No entanto, um problema esté a surgir agora porque 0s hovos poligonos aparecem
em cima dos poligonos anteriormente seleccionados.

Entrar entdo duas linhas de cddigo adicionais :

/ apaga tudo do palco

Para remover os desenhos anteriores

espera@s
e para permitir ao poligono ficar no ecra alguns segundos antes
de ser substituido.

O script final deve aparecer da seguinte forma :
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A propoésito!

Uma vez finalizado, o projecto esta disponivel na conta Scratch
dos Mentors ACW no endereco seguinte :

https://scratch.mit.edu/projects/411572712/

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o
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38



https://scratch.mit.edu/projects/411572712/

Projecto 5 — Por que as arvores tém importancia?

Neste projecto, os participantes vao conhecer a ciéncia das arvores, a importancia
deste tipo de planta para regular o ambiente,para manter a biodiversidade, para gerir
a 4gua e manter a vida no planeta Terra.

O projecto vai ajudar as criangas a adquirir a compreenséao simples das interconexdes
entre algumas grandes tematicas que afectam o mundo da natureza, como as
mudancas climaticas, a desflorestacao, a perda da biodiversidade e a degradacéo
dos solos. O «vector» usado € uma histéria com um narrador.

Mas € importante ter alguns elementos interactivos no projecto Scratch para
desenvolver um interesse nos jovens alunos.

Além do mais,sera incluida uma dimensao artistica « criadora » ao solicitar que 0s
participantes desenhem uma arvore e/ou um actor animal.

A partir deste projecto, o professor pode usar um modelo (histéria) semelhante para
desenvolver um projecto Scratch que aborde tematicas tais como a importancia da
agua, a importancia dos rios, a importancia dos oceanos ou a importancia dos solos.

Este projecto poderia também integrar-se a um programa ambiental mais amplo da
escola, do municipio ou do Estado como a plantagéo das arvores.
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Antes de comecar o projecto, a partir da sua condugdo, pedir as criancas que
pesquisem e recolhem informacdes relativas a importancia das arvores na vida dos
homens e na vida do planeta.

Pode dar inicio uma sessédo de ‘perguntas e respostas” na tematica “ Por que as
arvores tém importancia?” com o fim de avaliar o nivel de compreenséo deste
assunto ou ajuda-los a se situar.

Incluir se quiserem alguns aspectos das histérias e crencas mitologicas, religiosas ou
culturas locais, nacionais ou regionais associadas as arvores tais como o Baoba.

O material recolhido pode constituir a base para a criacdo do guido do projecto.
Este projecto sera baseado num conhecimento cientifico correcto do papel das
arvores na sociedade humana e do seu papel mais amplo como elemento chave da

biosfera do planeta.

Sendo isso uma linha de orientacdo, sigam aproximadamente seu contetdo se
acharem que for apropriado a sua turma.

Qualquer abordagem que for adoptada, sem duvida nenhuma , este projecto devera
ter uma duracao entre duas e trés sessdes até mais.

Para comecar
Comecar com descarregar Scratch.

Remover o actor gato.

Ir até a pasta dos actores n
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> x ] Iy

no 100 Direccéo

Escolher um actor adequado na pasta Pessoas que servira de narrador, como ....

Posicionar o Actor para baixo, na esquerda do palco.

Se o actor ficar de frente na direc¢éo incorrecta (longe do restante do palco), ir a
pasta Trajes e seleccionar Inverter horizontalmente.

Na proxima etapa, vai se tratar de desenvolver uma estéria, baseada em factos
cientificos curtos e simples pela compreenséo das arvores.

Isso pode ser feito ao associar as crian¢cas ou podem prepara-lo antecipadamente no
ambito do programa de ciéncias.

Neste projecto, estudamos o papel das arvores na produccdo do oxigénio, dos
alimentos, da biodiversidade, dos remédios, a filtracdo dos gases téxicos do
atmosfera, as mudancas climaticas, as inundacdes e a proteccéo dos solos.

Precisam dedicar o tempo necessario para escolher os cenarios adequados e 0s
actores para o projecto.

Os cenarios

Seleccionar na biblioteca um cenario de uma paisagem natural sem arvores nem
ros.

Se néo houver este tipo de imagem na biblioteca, desenhar um cenério ou
descarregar uma imagem adequada online, sem direitos autoriais! (Ver abaixo).
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Atribuir um nome adequado, por exemplo Pradaria.
Duplica-lo.
Dar um novo nome ao fundo (por ex. Floresta).

Usar as ferramentas adequadas para desenhar e colorir um rio azul ( simples) no
primeiro plano.

7 Trajes oy Sons

[ floresta

.. - Interior .:|
Digitar uma palavra adequada tal como Floresta na seccéo. .

-~

Copiar o segundo fundo (Floresta) quatro vezes mais.

Num destes novos fundos (Floresta 4), desenhar uma fina camada de nuvens
escuras. Em outro fundo (Floresta 5), desenhar nuvens adicionais mais grossas.
Estes dois trajes vao representar diferentes niveis de poluicdo atmosférica.

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o
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Floresta 4

Palco 1 : Introducéo
O palco de abertura
Ir até o cenario 1 (branco) que seré o primeiro cenario utilizado neste projecto.

Seleccionar T como texto no menu Ferramentas.

Interior v

Seleccionar a cor Preta na paleta ao trazer para esquerda os trés
cursores.

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o
Camden Education Trust, é da propriedade intelectual de SAP Africa Code Week.
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Interior . v Co

Matiz 0

Saturagéo 0

Brilho

Usar a ferramenta Texto [+ e digitar Por que as arvores tém
importancia? Deslizar o texto no canto esquerdo do ecré na zona de trabalho Trajes.

Por que as arvores
tém importancia?

Os actores
Desenhar uma série de actores e/ou utilizar actores da biblioteca Scratch.

Nesta demonstracdo Scratch, vao ser usados actores que representam:
¢ Uma etiqueta de caixa interactiva

Arvores

Frutas (3)

Insectos (2)

Macacos (2)

Um peixe

Um passaro

Umara

Uma mulher

Um menino

Edificios (2)

Um veiculo

Um sol

Tentem prever tempo suficiente durante a primeira sesséo para que as criangas
possam desenhar ao menos um actor (arvore ?) e que possam se sentir
pessoalmente implicadas pelo aspecto artistico do projecto.

A arvore de introducao
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Posicionar o actor arvore ao centro do palco.

= Codigo
Ir até e caddigo.
- e

~

Ir até a categoria Eventos e seleccionar o bloco

Deslizar -colocar na Zona de Scripts (chamada também espaco de trabalho).

Ir até Aparéncia e ligar ao bloco anterior.

Logo colocar o bloco X e Y a partir de Movimento no script :

~

O actor caixa interactiva

- x 0 1 v

iho 100 Direcgsio

Para trazer um elemento interactivo ao projecto, usar o icone pincel
para desenhar um novo actor.

Seleccionar um sombreamento vermelho na paleta.

Interior . v Contorno

BEM

Matiz 0

Saturacdo 65

Brilho 100

-
7 /

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o
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Logo clicar no icone rectangular E no kit ferramentas para desenhar uma caixa
vermelha :

©

T

Seleccionar a cor branca na paleta, clicar na ferramenta Texto e entrar o
texto Clicar aqui para descobrir.

Clicar aqui para

descobrir

Posicionar o actor do lado inferior direito do palco.
Agora ,vamos comegar a construir seu script.

Ir até a categoria Zona de Scripts (também chamada espaco de trabalho).

g —

c==n

Ir até a categoria Movimento e seleccionar o bloco

Deslizar e colocar o bloco X e Y no espaco de trabalho e liga-lo aos outros blocos que
estdo sendo usados.

Os coordenados do actor X e Y sao automaticamente gerados por Scratch e

val para a posiCao x: @ y-

aparecem nas duas bolhas brancas

O actor arvore de introdugéao
Uma vez langcado o programa, queremos que 0 actor desapareca no cenario seguinte
guando o utilizador clicar neste actor:

Ir até Aparéncia , escolher e coloca-lo entre os dois blocos presentes.
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Clicar aqui para

descobrir

Para realiza-lo, ele deve esconder-se quando recebe uma resposta a uma mensagem
difundida que lhe manda fazé-lo.

Difusao

A difusdo é usada na codificagdo Scratch para enviar uma mensagem (uma
comunicacdo ou uma difusdo) dum elemento tal como um actor para uma ou varias
partes do programa :outros actores (um ou VAarios), cenarios ou inclusive outro actor

do mesmo espaco de trabalho.
Esta mensagem pede para implementar uma accao.

A resposta a mensagem do actor destinatario

esta lancada ao colocar um bloco de cddigo no script do remetente

- g

Os blocos de difuséo, situados em Eventos, serdo usados amplamente neste
projecto.

Para criar uma nova mensagem de difusdo, ir primeiro até o bloco de difuséo e clicar
na mensagem 1 para seleccionar Nova mensagem.

Digitar floresta em nome da nova mensagem.

esconde-te

Ir até Aparéncia, colocar o novo bloco no espaco de trabalho e ligar a
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e—

ot~

esconde-te

A caixa interactiva

Para activar a mudanca dos cenarios, ou seja passar de cenario 1 a floresta,clicar no

Clicar aqui para ="
descobrir

, M= Codigo
actor seguinte logoem &
Para que ele apareca alguns segundos depois de clicar na bandeira verde pelo

utilizador, entrar o script seguinte:

O ecra de abertura deveria aparecer da seguinte forma :

Por que as arvores
tém importancia?

Clicar aqui
para descobrir

Para trocar de ecra de abertura exibir o ecrd seguinte (floresta) quando clicar-se no

P

actor, usar na pasta Eventos, o bloco e a ordem de difusao
( floresta = ‘

o

ao associar com Esconde-te.
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Quando alguém clicar em

difunde a mensagem floresta

esconde-te

Este script vai enviar (vai difundir) mensagens para um determinado nimero de
actores escolhidos e pedir-lhes que se escondam ou que se mostrem quando tiverem

Quando receberes a mensagem floresta »

este bloco: na sua codificacao.
Os cenérios:
Ir até a seccao de codigo dos cenarios.

Para dar certo que o cenério 1 apareca sempre quando clicar na bandeira verde,

Quando alguém clicar em

muda o cenario para amriére plani -

entrar:

Para dar certo que o segundo cenério (floresta) apareca sempre quando clicar em

Quando receberes a mensagem floresta =

Clicar aqui para
muda o cenario para Forest =

descobrir

entrar

O segundo pano de fundo deve aparecer arborizado.
As arvores

Copiar o actor Arvore na zona dos actores com um clicar direito no actor arvore e
duplicar ao seleccionar.
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No segundo actor arvore, remover o bloco de movimento e inverter os blocos Mostra-
te e Esconde-te no codigo para dar:

ey

tosia =

Diminuir o tamanho para dar certo que ndo ocupe demais espaco no palco.
Duplicar este actor arvore varias vezes quando 0s posicionarem de novo por todo o
palco.

duplicar

exportar

remover

Para dar uma impressao de profundidade (camadas), € preciso ter arvores
posicionados para frente, outras no meio e ainda outras situadas na zona arborizada
gue estamos a criar.

Para realizar isso, ir até Aparéncia e seleccionar:

is avanca = o camadas

Colocar este bloco no script dos actores Arvore com o uso de varios parametros do
menu rolante como mostrado nos dois exemplos seguintes :

Arvore A

g

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o 50
Camden Education Trust, é da propriedade intelectual de SAP Africa Code Week.



Arvore B

vai para a camada frontal =

O sol:
Seleccionar um actor Sol na biblioteca Scratch.
Fazer um segundo traje..

Nesta versao, usem a ferramenta de desenho e de coloracdo para aumentar as
propor¢des dos raios do sol.

sun2
189 x 150

Sera usado o traje de Sun2 posteriormente no programa.

Posicionar o actor no céu do cenério floresta com o script seguinte :

muda o teu traje para sun v

Por favor note que sem duavida, seus coordenados X e Y véao ser distintos dos
indicados acima.

O bloco € usado porque precisamos que o sol apareca

sempre no fundo quando os actores Passaro vao voar no céu.

O segundo cenério floresta deste projecto aparece agora da seguinte forma:
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Palco 2 : Arvores & oxigénio
Variar o posicionamento dos actores pelo palco inteiro.

No primeiro cenario floresta, inserir o narrador, actores estaticos ( arvores) e um actor
que fala ao mover-se.

Este Gltimo actor € idealmente escolhido porque precisamos focar a atencao do
espectador na narradora.

A narradora:

Entrar o script seguinte:

val para a posiGao X: @ y: @

muda o teu traje para avery-b =

esconde-fe

vai para a camada frontal

A narradora esta escondida no palco de abertura e sempre
deve estar posicionada na camada frontal para que outros
actores como arvores, animais e peixes aparecam atras dela.

No exemplo do lado, o traje (Avery b) da narradora vai adoptar
uma posicao estética.

Agora vamos elaborar uma narracao.
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A narradora vai ter uma presenca constante ao longo da historia, ele vai dar
diferentes informacdes cientificas a medida do desenrolar do projecto, acompanhadas
véarias vezes duma mudanca de cenério e / ou de actores.

O que é uma arvore ?

E uma planta geralmente caracterizada por um tronco duro de madeira.

No palco 2 (floresta), desvendar (mostrar) o narrador e manda-la enunciar
brevemente uma caracteristica das plantas.

Quando ela acabar de falar, o script vai mudar o cendrio para passar para o palco 3
(floresta 2)

Neste caso, ndo ha uma verdadeira distinc¢do visual entre os cenarios Floresta e
Floresta 2 ; sdo usados apenas para facilitar uma nova declaracéo da narradora e a
introducéo dos actores via 0s blocos de difuséo.

O passaro:

O actor passaro tem varias caracteristicas, ele :

¢ fica escondido no palco 1 ;

¢ fica posicionado no céu com um bloco de movimento X e Y;

e desloca-se apenas verticalmente com um bloco de angulo em 90 graus;

e fica sempre na frente dos outros actores quando voa com o cédigo camada
frontal.

vai para a posicio X y: @

altera a tua direccéo para @ -

vai para a camada frontal «
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O aparecimento do passaro no palco 2 esta atrasada de alguns segundos para
permitir & narradora terminar sua fala sobre como as arvores fornecem oxigénio a
fauna.

O péassaro deveria dizer o0 seguinte no script :

2)

|

mostra-te

diz W1 durante o 5
P oo ooove R > N
curarc @) <

Para que o passaro possa voar constantemente (para sempre) de frente para tras no
ecra (se ele ressaltar na borda) e que ele possa movimentar suas asas ( uma
mudanca continua entre os trajes) , ligar os blocos de codigo que aparecem abaixo :

repete para sempre

anda @ passos
espera @ S

passa para o teu proximo fraje

se estiveres a bater na borda, ressalta

Palco 3 : Arvores & alimentac&o

Neste palco (Floresta 2) a narradora vai falar das arvores e das suas producdes
« alimentares».
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Apresentar as frutas que fornecem alimentacdo aos humanos e a fauna.
Na biblioteca Scratch, seeccionar

@

Uma laranja, uma banana e uma maca
Liguem cada fruta a uma arvore diferente.

Como as trés frutas vao ser vistas primeiro no cenario Floresta 2 e vao aparecer na
frente da &rvore, entrar o script seguinte para todos os actores:

e

val para a camada frontal «

Forst2 + |

Duplicar cada um dos trés actores varias vezes e encher com frutas adicionais cada
arvore.
duplicar
exportar
remover
. -

Antes da duplicacdo, podem , se quiserem usar um bloco de movimento X e Y para
cada fruta. Assim os coordenados serdo correctos uma vez que 0s actores estaréo
colocados na sua posicéo final.

O palco aparece agora da seguinte forma:
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Palco 3a : Arvores & animais selvagens

Neste palco (Floresta 3), a narradora vai comecar por mencionar brevemente a
importancia das arvores para 0s animais selvagens.

diz As arvores abrigam mals de 50" da fauna na Terra JlNE)IGE o 5

Inserir uma variedade de actores da fauna selvagem da biblioteca Scratch ou se
quiserem duma galeria gratuita de imagens online.

Nesta demonstragéo, dois insectos, dois macacos, um peixe e uma ra vém juntar-se
ao passaro e as arvores que ja estdo presentes no projecto.

Os macacos

Escolhem :

AR,

*
-

|

Monkey

Duplicar este actor :
duplicar
D

exportar

£» remover
W

Ir até Trajes e usar a ferramenta de preencher e as op¢fes para pintar o segundo
macaco com outra cor escolhida:
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Para que estes novos actores da fauna apenas aparecam quando o terceiro palco
estiver no ecré (Floresta 3), entrar :

No entanto, para ter certeza que estdo escondidos no langamento do projecto, usar o
script seguinte com os coordenados X e Y diferentes para cada um.

~
val para a poslgdo x @ ¥ @

esconde-te

Segundo o actor, um bloco de posicionamento de camada pode ser usado.
Por exemplo,no caso dos actores de macaco, devem aparecer na frente da arvore
preferentemente que atrés.

Portanto, escolhem a opcéo frontal no bloco de camada vai para camada .

Mo
val para a camada frontal =

val para a posigdo x @)r_

Para que os macacos se desloquem ( ressaltem/ deslizem) de um ramo ao outro,
usar uma combinacao de blocos:

e Muda teu traje para (Aparéncia)
e Deslizaem segundos em direccao a (Movimento)
e Repete para sempre e espera__ segundos (Controlo).
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Quando o cenarlo mudar para Forest3 »

muda o teufraje para monkey-c v

desliza em e S para a posicdo x E y: @

ﬁperaos

muda o teu traje para monkey-a »

desliza em o S para a posicdo x: @ ¥- @
esperaos

muda o teu traje para monkey-b «

desliza em o S para a posicdo x: @ ¥- @

Nos outros scripts da fauna, o bloco anda passos Vvais er usado no lugar de
[ SV (YIS A COMO 0S macacos) assim como
0s blocos ressaltar se estiveres a bater na borda e [{EI[SR=e[FIRIE :

Quando o cendrio mudar para Foresi3 v

val para a camada Tfrontal +

muda o teu traje para  elephantb «

muda o teu traje para  elephant-a ~

se estiveres a bater na borda, ressalta

ou
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passa para o teu proximo traje

se estiveres a bater na borda, ressaita

>

Para ter certeza que o elefante ndo anda na frente ou atrds da narradora Avery
(posicionada na esquerda do palco), entrar um script que mude a direccéo dela ao dar
uma volta para direita de 90 graus.

Para variar os efeitos e reflectir as interrelacées entre as diferentes espécies no meio
dum ecosistema (ver o quadro abaixo), codificar os scripts de ambos 0s insectos para
gue eles desaparecam ( esconde-te) ao aproximar-se da ra e do peixe. Isso significa
gue predadores naturais os comeram. Mandem-no reaparecer (mostra-te) um pouco

mais tarde.

O que é um ecosistema?

E uma grande comunidade de organizmos vivos (plantas, animais e micrébios) numa
zona definida. Os componentes vivos e fisicos estao interligados pelos ciclos
nutritivos e pelos fluxos de energia.

Os ecosistemas tém todo tipo de tamanho, mas eles encontram-se geralmente em
lugares determinados.
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repele para sempre

se eslasalocarem Frog » , entdo

s @) -

val para a posicdo X m y @

Para dar a impressdo que a ra « estatica » pega o insecto, codifiquem nos seus dois
trajes.

& .
i

val para a posi¢do x: @ Y- @

muda o teu traje para frog2 «

@
Lo i@ -

muda o teu traje para Frog =
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Permitir que alguns animais déem informacgdes rapidas depois da introducéo da
narradora. Pode se fazer pelo difunde a mensagem ou pelo uso do bloco

espera segundos. Terminar o script com um bloco de difusédo para que outro
animal fale.
&~
D

Quando receberes a mensagem Floresta3 =

mostra-te

L4l Onde ha arvores ha multos Insectos! JIEI(E o s
(Al Insectos adoram o néctar das flores das arvores! G o 3

i 7 Adoro comer Insectos! EGNEYIE o s

difunde a mensagem macaco fala «

Com o uso de espera segundos, podemos sincronizar o voo dum insecto com
a fala da ra para que apareca no momento certo em que a ra acaba de falar. (ver no
script abaixo) «Adoro comer insectos !»

Pelo comando de difusdo no script de cima e de baixo, 0 macaco esta programado para
falar.

“

Quando receberes a mensagem macaco fala «

- QR o @

diz Adoro comer bananas ENEQI] o 5

Palco 3b : Arvores & salde humana

O bloco
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no script em cima € carregado por no script da
narradora.

diz Numerosos remedios que melhoram a nossa saude

diz : Numerosos remédios que melhoram a nossa saude provém da madeira, das
cascas, das folhas, das flores, das frutas e das sementes das arvores.

O actor do menino doente
Introduzir um actor desenhado, descarregado na galeria online e sem direitos
autoriais ou na biblioteca Scratch (por ex. Ten 80, 8° traje) que pode representar um

menino doente.

Por exemplo

Ten80 pop d...
70x 219

muda o teu fraje para Ten80 pop down «

Remeédio « ‘
Até que ele seja activado pelo bloco do script anterior
(narradora). A accao esta associada também no seu préprio script.
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mosira-te

O actor da méae

Escolher uma mulher (cantora) na biblioteca dos actores para representar a mae do
menino e posiciona-la na frente perto mais ou menos do actor menino.

Singer1

Como para muitos outros actores, 0 novo actor sera escondido pelo script de
abertura.

val para a posiCao X e y: @

esconde-te

Introduzir outro actor que vai representar uma tigela gue contém uma
mistura de plantas medicinais. Posiciona-la com um bloco de movimento X e Y na
frente do actor da méae.
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Quando alguém clicar em

vai para a posiCao X @ y: @

esconde-te

O actor da mae aparece no ecra quando é activado por no

script do menino e que ele recebe a mensagem no seu proprio script :

Quando receberes a mensagem Mae »

mosira-te

No entanto, precisa adicionar um bloco para aparecer na

frente dos actores de flora e de fauna que ja estéo no palco (ecrd).

Inserir um bloco CiZENCUIaNCINSEgUNdes e entrar um comentario pertinente

com um bloco colocado anteriormente espera segundos breve o suficiente.Vai
seguir uma nova mensagem enviada (mae 2) que vai permitir a activacao do script
dum novo actor.

Quando receberes a mensagem Mae

mosira-te

val para a camada frontal =

diz Toma este remédio feito com o extracto de arvore local HTEliG o S

difunde a mensagem Méae?2 »

O actor datigela de remédios

O actor da tigela de remédios vai aparecer no ecrd quando for activado
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por “no script do actor menino e no seu préprio script que
comeca por '
No entanto, ele precisa da inclusdo dum bloco espera segundos antes

de ser adicionado ao script.

Com efeito, este actor da tigela de remédios deve aparecer na frente do actor da méae
gue deve também aparecer na frente dos actores da flora e da fauna ja presentes no
ecra.

O ultimo actor que vai utilizar o bloco vai ser aquele que

aparece na frente de todos os outros actores.

Portanto, o cédigo da tigela de remédios deve ser o seguinte:

val para a camada frontal =

|\ - J

Como resposta ao actor da mae, ~, atigela «vai utilizar» o
bloco de deslize da categoria Movimento para dirigir-se até o actor do menino.

Depois dum curto prazo (espera segundos), o script da tigela vai activar o actor

menino para dar continuidade (novo bloco de difusdo) « ao remédio » que ele toma,
logo ele vai pedir para ele desaparecer (esconde-te) do ecra :
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[:: Rémedio 2 v ‘
O bloco

( =

menino.

vai encontrar uma resposta em

gue vai comecar um novo script no actor do

Seleccionar um traje para o actor do menino que vai manifestar a felicidade ou a
satisfacao :

Codificar um script que :
e Vai mudar o traje
e Vai dizer palavras de alegria e de agradecimento (categoria Aparéncia)
e Vai enviar uma nova mensagem de difusdo (categoria Controlo) a ser enviada
ao actor da mae para esconder-se.
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Quando receberes a mensagem Rémedio?2

muda o teu traje para Ten80 top freeze =

diz Yippeel Estou melhor agoral B HETE o s
diz Obrigado Mée!l BGITENG e s
espera o s

difunde a mensagem Mée3 »

s @

esconde-te

O actor da méae vai precisar de outro script curto para terminar esta parte actual da

estoria.

Quando receberes a mensagem Mae »

mostra-te

Palco 4: Arvores, polui¢éo do ar & calor urbano
Os cenarios:
Num cenério (floresta 4), hd uma leve camada de nuvens escuras.

Estes dois cenarios representam diferentes niveis de poluicdo atmosférica e sao

difunde a mensagem Méae3d «

activados como resposta a gue esta situado no script do
actor do menino.

Ir até Codigo e entrar o seguinte :
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Quando receberes a mensagem Mae3 v

muda o cenario para Forest6 v e espera

muda o cenario para Forest6 » e espera

muda o cenario para Forest6 »+ e espera

A narradora

Como resposta a , bloco que esta no ultimo script do

menino, entrar o seguinte:

Quando receberes a mensagem Mae3

diz As arvores guardam o nosgo ar limpo ao fomar numerssos gases toxicos como o dioxido de enxofre JilNED S o s

Como resposta ao bloco que esta no ultimo script de cenario,

entrar o script seguinte:

Quando receberes a mensagem CO2 »

(7 As arvores absorvem o gas CO2 que torna o nosso planeta quente JOTENIE o s

Este bloco também activou o actor do Sol que vai ampliar-

se para dar a impressao dum aquecimento climéatico aumentado.
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a ararc @) <
Com a mensagem positiva

um bloco de difusé@o esté incluido no script para que o actor do Sol tenha seu
tamanho comum.

[_ CO2 fol-se = ‘

Realiza-se pela adicdo duma nova mensagem gue o actor
do Sol recebe (ver a sec¢ao seguinte).

Ir até Controlo e criar uma nova mensagem de difuséo intitulada

e o - )
e liga-lo ao script anterior.
Ir até Aparéncia e seleccionar dois blocos HiZEduianeseoundos.

Aumentar o tempo de espera (em segundos) dos dois.

Ligar estes blocos ao script actual e inserir blocos esperar ___ segundos como
mostrado abaixo :

CO2 foise »

Agora, precisa-se adicionar ao projecto um determinado nimero de actores para
representar a vida numa cidade. Estes podem ser inseridos a partir da biblioteca
Actores.

Neste projecto, vad ser utilizados dois actores de edificio e um actor de caminhao:
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Todos estes actores vao ter os trés scripts seguintes ( claro com umas diferencas nos
seus coordenados X e Y).

esconde-te

O sol

Como foi mencionado em cima na sec¢éo da Narradora, o bloco

i oz - |
activa o actor do Sol para amplia-lo e dar a impressao dum
aguecimento climatico aumentado.

Realiza-se ao criar um script que abrange:

e Um bloco quando receberes (Eventos)
e Um bloco muda o teu traje Sun2 (Aparéncia)
e E outro bloco para aumentar o tamanho do actor (Aparéncia)

muda o teu fraje para sun?

adiciona @ ao teu tamanho
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Para voltar ao tamanho normal como resposta ao bloco de difuséo

cornmce - |

no script da narradora, entrar o script seguinte:

muda o teu traje para sun +

Palco 4a : Arvores, inundacdes e retencdo dos solos

Duplicar um dos actores da arvore:

Aumentar seu comprimento até 70 pois ele foi reduzido anteriormente no projecto.
Pode realizar-se directamente debaixo do palco, na sec¢do tamanho :

Actor Arvore —r x 28 I v -12

Mostrar ® Qj Tamanho 70 Direccéo a0
—
b )

Ir até a seccao Traje deste actor.

Com a opcao Interior ( cor) e o pincel , desenhar raizes extensas.
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Colocar a arvore numa posicao adequada na paisagem entre as outras arvores mais
pequenas.

Ir até a categoria Eventos.

Criar duas novas mensagens nos blocos de difuséo, primeiro raizes de arvore (ou um
nome semlhante) :

s dearvore

E segunda mensagem esconder raizes de arvore (ou um nome semelhante):

| 1ﬁ|

Na zona de Script, entrar o0s trés scripts seguintes:

T -

Os dois blocos quando receberes vém como resposta aos dois comandos
de difusdo que correspondem a um novo script a ser inserido no codigo da Narradora,
ou seja :
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Ag ralzes das arvores seguram os solos BOIENICS e 3

03
g{E ajudam a prevenir a inundagf)es a0 agir como canais para estocar as EQLES) durante o g
( 3

—~—

Palco 5: Um mundo sem arvores

Nesta etapa do projecto, 0s participantes tém construido uma grande estdria sobre as
contribuicdes positivas das arvores para o planeta.

Esta na hora de terminar a narracéo ao observar o que iria acontecer com o clima,
com a biodiversidade e com os seres humanos se as arvores fossem derrubadas.

Além da narradora humana, varios actores da fauna vao nos contar um depois do outro
o impacto do desaparecimento das arvores na sua vida e na vida do planeta.

As conexdes entre os diferentes narradores e as consequéncias das suas falas seréo
activadas no programa pelo uso dos blocos de difuséo ( Eventos).

O espectador vai ser também envolvido pela interacgdo com o programa e para que o
projecto continua.

A Narradora
Voltem ao espaco de trabalho da Narradora.

Mudem o traje do actor para dar a impressao que a narradora esté a interactuar com
os telespectadores.
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diflunde a mensagem esconder raizes de arvores =
com os

Continuem com o script depois de
blocos seguintes :

difunde a mensagem esconder raizes de arvores »

muda o feu traje para  avery-a -

(=88 Vas o que Irla acontecer s as arvores da floresta fossem cortadas ou derrubas? JTE] o s

muda o teu traje para avery-b v

diz Clicar no macaco preto para descobrir JIgliS o ]

O macaco preto

Como esté indicado claramente no script da Narradora mencionado acima, o
utilizador deve clicar na imagem-objeto do macaco preto para que o programa
continue.

Cliguem no icone Macaco preto.

Quando alguém clicar em fi

Ir até Eventos , deslizar e colocar no espaco de trabalho

Ir até Controlo

Seleccionar o bloco para tudo , ligad-lo ao bloco anterior e escolher no seu
menu rolante os teus outros guides :

w
Som para tudo =

este guido

os teus outros guides

Esta accéo vai « gelar » todos 0s outros scripts deste actor..

Vamos construir um script que vai levar o macaco a descer duma arvore, logo vai
comecar a estéria do que esta a suceder quando as arvores sdo derrubadas.

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o 74
Camden Education Trust, é da propriedade intelectual de SAP Africa Code Week.



Os actores das frutas , vao desaparecendo do ecrd , primeiro as magas

logo as bananas

-
-

esconde-fe

difunde a mensagem Desaparecem as bananas -

As macgas

A mensagem de difusdo desaparecemasmacas no script acima precisa dum script
complementar em cada um dos actores Magé para que eles possam desaparecer.

Quando receberes a mensagem Desaparecem as macds «

Activa também o script de alguns actores de arvores para que eles desaparecam..
As bananas

A mensagem de difusdo desaparecemasbananas precisa dum script complementar
em cada um dos actores de banana para que eles desaparecam.

(@

Quando receberes a mensagem Desaparecem as bananas v

esconde-ie
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Como na mensagem de difusdo anterior desaparecemasmacas,
desaparecemasbananas activam também o script em alguns actores de arvore.

As arvores

As arvores da floresta vao comecar a desaparecer pouco a pouco a medida que cada
um dos actores da flora e da fauna desaparecer.

Para realiza-lo,coloquem diferentes op¢cdes em cada um dos blocos

desaparecido.

colocados nos scripts de arvore até que todas as arvores tenham

Quando receberes a mensagem Desaparecem as magis v Quando receberes a mensagem Desaparecem as bananas v

mperaos &:pelaos

esconde-ie esconde-ie

Quando receberes a mensagem Desaparecem elefanies

esperaos

esconde-ie

CGuando receberes a mensagem  Desaparecem insectos = Quando receberes a mensagem Desaparecem peixes »
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Quando receberes a mensagem Desaparecem passaros «

O macaco castanho

Agora os scripts vao seguir um modelo iniciado pelo do Macaco Preto,baseado no
envio e na recepgao dos comandos de difusédo (blocos).

difunde a mensagem Desaparecem as bananas «
Quando receberes a mensagem Desaparecem as bananas v

Quando receberes a mensagem Desaparecem as bananas »

vai para a camada fronial -

pira o= teus outros guides «

desliza em e % para a posicio x: @ ¥ @

swric @ »
ot @)
espera o 3

esconde-te

difunde a mensagem elefante «
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O elefante

para o5 teus outros guides «

muds o feu traje para  elephant-a =

L3 Cuando a floresta desaparecer,desaparecaran outros grandss animais come o5 elefantes, as gorilas & os leopardos JElTENb o 5
[~ Fois nao terdo cutros lugares para ficar nem comida para viver JOIETE “ 5

A borboleta (1)

Quando receberes a mensagem Desaparecem Insectos «

A borboleta (2)

Quando receberes a mensagem Desaparecem insecios *

para os teus outros guides «

o CETITY TR R ... @ -
o @ s
e @
L o o T - 3

esconde-ie

difunde a mensagem Desaparecem peixes +
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O peixe

péra  os teus outros guides =

—y
e @
e @
espera o s

Os cenarios

A mensagem de difusdo desaparecemasaguas € recebida também por um script de
cenario para voltar ao cenario inicial (das pradarias).

Quando receberes a mensagem desaparecemasaguas v

muda o cenario para pradaria? -
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esconde-ie

difunde a mensagem Desaparecem passaros +

O passaro

Quando receberes a mensagem Desaparecem passaros

para os teus outros gules =

cspere D) =

esconde-ie

difunde a mensagem Desaparecem oS seres humanos v

O ser humano (Narradora)
Com a exploracao florestal e 0 aquecimento das aguas de rios, as arvores frutiferas
tdo procuradas pelos humanos desaparecerdao também.

Sem as raizes das arvores para segurar 0s solos, os ventos irdo dispersa-las.

Sem solos e com um clima quente,poderemos cultivar apenas poucas verduras e
plantas.

Portanto, homens e mulheres, jovens e mais idosos, devemos proteger as florestas e
plantar muitas arvores.
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No caso contrario, a humanidade desaparecera do planeta.

Sem solos & com um clima quente poderemos cultivar apenas poucas verduras e plantas JTel] o 5

Pariante homens & mulheres, jovens & mais idoses, devemos proteger as florestas e plantar muitas arvores JTETTEY ° 5

Mo caso contrario. 3 humanidade desaparscera do planeta

As laranjas

A mensagem de difusdo desaparecemlaranjas no meio do script precisa dum script
complementar em cada um dos actores de laranja que vai remové-los.

Como nas mensagens de difuséo anteriores desaparecemasmacas e
desparecemasbananas para os actores de frutas, desaparecemaslaranjas activa o
script no Ultimo actor dos actores de arvores de frutas.

A proposito!

Por favor note que ndo é necessario usar todos os actores, todos os cenarios
e scripts neste projecto. Se quiserem, podem seleccionar os que lhes parecem mais
adequados para criar uma versao abreviada desta licdo ambiental sobre a
importancia e o impacto das arvores na vida da Terra.

Uma vez finalizado, o projecto esta disponivel na conta Scratch
dos Mentors ACW no endereco seguinte :
https://scratch.mit.edu/projects/411747582/
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https://scratch.mit.edu/projects/411747582/

Projecto 6 — Quizz «animais selvagens»

Os exercicios de «perguntar/ responder» sdo incontornaveis na vida da turma. O
quizz é um jogo simples, eficaz e ladico para avaliar os conhecimentos dos alunos
sobre um assunto e seus progressos. Levar as criancas a criar um quizz com Scratch
vai melhorar ndo sé suas capacidades de codificacdo mas também vai permitir-lhes
desenvolver um modelo que pode ser usado em outros ambitos educativos. Além de
reforcar suas capacidades de aprendizagem e seu interesse pela tematica especifica
deste projecto, 0 processo estabelecido deveria incentivar os professores e 0s
estudantes a usa-lo em outras matérias escolares como as linguas, a geografia, a
historia e as ciéncias.

Este exercicio sera realizado preferivelmente individualmente ou em pequenos
grupos para que os alunos desenvolvam seu préprio quizz sobre assuntos diferentes.
Pesquisar no assunto e encontrar respostas adequadas deveria ser uma actividade
incentivadora, enriqguecedora e divertida para todas as pessoas envolvidas.

Uma vez terminados, 0s quizz poderao ser ensaiados por todos os alunos da turma.

Resumo da concepcao do projecto & desenho

O quizz sobre os animais selvagens desenvolvido neste projecto sera baseado em
perguntas relacionadas com o comportamento e com 0s habitats de quatro animais.
Ao clicar em algum dos actores da fauna, o utilizador observara varios factos
interessantes sobre a espécie apresentada.

O utilizador logo ira até uma nova seccdo em que tera que responder a perguntas de
escolhas multiplas partir de opcoes.

Anteriormente a codificacdo do projecto, € preciso realizar as pesquisas sobre 0s
modos de vida dos quatro animais e seleccionar as perguntas.

pp
anImals
selvagens

Clicar em algom animal para
descobrir informagdes

interessantes a respeito dele
e para participar de nosso quiz
sobre 0s animais selvogens.
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Descarregar Scratch a partir do seu computador com um clicar em

Scratch Desktop

Remover o actor do gato.

Os cenarios

Ir até cenario na zona do palco..

Clicar logo no Cenario no menu (abaixo) no lado superior esquerdo do ecra:

= Codigo 'l Cenarios o) Sons

1

arriére plan1

Duplicar arriere-planl(cenério 1) com um clicar direito no mouse/o teclado :

Ficar em arriére-plan 2.

Na etiqueta traje, trocar o nome de arriere-plan2 (cenario 2) por pagina inicial.

(pagina inicial )

Na zona Tela, entrar a etiqueta Quizz animais selvagens ao clicar primeiro no T no
menu Ferramentas com a opgéo converter para Vectorial.

.

Traje

Interior ‘ v

Seleccionar uma cor adequada em Interior
e um tipo de letra adequada em
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Sans Serif
Serif
Handwriting

I Marker

O tamanho do texto pode ser reduzido ou ampliado com a ferramenta situada na
primeira coluna no lado superior esquerdo do menu Ferramentas.

B
RN
& T
/ O

Logo, ao usar a mesma ferramenta,o texto pode ser deslocado no palco para
conseguir uma localizagédo adequada.

E preciso prever um espaco suficiente no palco para colocar os actores dos animais
apesar do espaco importante reservado para o texto.

Como foi mencionado em cima, quatro animais selvagens (macaco, elefante, ledo e
polvo) serdo escolhidos para este quizz sobre a fauna.

Seleccionar quatro actores adequados e posiciona-los manualmente no palco e

deixar um espaco suficiente na parte inferior mais ou menos no terco do palco. Este
espaco sera ocupado por um actor caixa de instruccoes.

. il

\\\ = y 1 2 )

O:O
H

O actor ‘caixa de instrucdes’

+
Acessar a opgéo Criar um novo actor B2 do menu rolante Actor situado no canto
inferior da inteface Scratch
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l;] Converter para Bitmap
Clicar na op¢cdo Bitmap abaixo da Tela:

Seleccionar no menu Ferramentas

Escolher logo a cor (Interior), a estructura do contorno e a espessura da linha em:

Interior v Contorno u v 16

A espessura da linha de contorno pode ser ajustada ao trocar o nimero na ultima
caixa ( 20 no exemplo acima mencionado) :
Desenhar o contorno da caixa

Deslocar o rectangulo ao ficar no modo edicéo (caixa)
Escolher a opgéo Vector.

Clicar em T no menu Ferramentas.

Seleccionar uma cor adequada em Interior

e um tamanho de letra adequada em
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Handwriting -

Sans Serif
Serif
Handwriting

I Marker

Digitar( ou um texto semelhante): Clicar em algum animal para descobrir informacoes
interessantes a respeito dele e para participar de nosso quizz sobre os animais
selvagens.

Deslocar a frase na zona rectangular e ajustar o texto para adapta-lo com os
ponteiros azuis.

Clicar em algum animal para descobrir
informagdes interessantes a respeito dele!
e para participar de nosso quiz sobre :
aanimais selvagens,

O texto pode ser reduzido ou ampliado com a ferramenta no canto superior esquerdo
(primeira coluna) do menu Ferramentas.

Actualmente, o texto e a caixa estdo independentes um do outro.
Para juntar os dois elementos , colocar o texto no rectangulo azul ( ajustar se precisa
do tamanho do texto).

Deslizar o cursor do canto superior esquerdo até o canto inferior direito e deslocar o
objecto.

¥
B
J ©
Clicar em algom animal para.
& T descobrir informagdes
interessantes a respeito dele
e para participar de nosso quiz
/7 O sobre os animais selvagens.
E clicar em -

O texto e a caixa séo agora operacionais sendo um elemento so.
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O cenario « caixa informagdes » sobre o macaco

Clicar em ﬂ (Pintar) no menu rolante Cenarios © situado no lado inferior direito
da interface Scratch :

Na etiqueta traje mudar o nome, entrar InformagcaoMacaco

&/ Trajes o» Sons

(Informagéo Macac)

Clicarem T no Menu Ferramentas com a opcao Vector.

Seleccionar uma cor adequada em Interior

Interior ‘ v

E um tamanho de letra adequada em

Handwriting -

Sans Serif
Serif
Handwriting

Marker

O tamanho do texto pode ser reduzido ou ampliado com a ferramenta situada na
primeira coluna no canto superior esquerdo do menu Ferramentas. Mas tentem
preencher o ecra do palco.

A criagcdo duma linha de contorno é uma fungéo facultativa com o mesmo
procedimento usado nas instru¢des do actor anterior.
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Informacdes interessantes sobre os macacos!

1. Eles siio 0s nossos mais proximos "parentes'vivos
2. Comem principalmente frutas, folhas, flores e as
vezes insectos,

3.Alguns vsam pedras para guebrar nozes

4 Ajudam ao crescimento da floresta.As sementes
das frutas que comem caem no solo da floresta para
se tornar as proximas arvores.

5.Dormem num ninho feito de ramos ov folhagens no
solo 0V nas arvores.

O cenério das perguntas sobre o macaco e as respostas de escolhas multiplas

Como para o cenario anterior, clicar em H (Pintar) no menu rolante Cenélriose
situado no canto inferior direito da interface Scratch :

Sigam com 0 mesmo procedimento para compor uma pergunta de escolhas multiplas
(trés) a partir de um das cinco que foram feitas nos macacos que constituiam o ultimo
cenario.

Nomear este cenario QuizzMacaco.

<& Trajes ¢ Son:

( QuizMacaco|

No entanto, deixar um espaco na esquerda das trés opcdes (pedras, madeira e
martelo) como indicado abaixo.

| Para quebrar nozes alguons macacos vsam
pedras
madeira
om martelo

n

Com efeito, trés circulos coloridos (trés actores) representam icones de resposta
estaréo colocados nestes espacos.
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Os circulos coloridos dos actores de respostas do macaco

Criar um actor circular de cor diferente ao lado de cada uma das trés respostas
possiveis.

+
Para realiza-lo, ir até a opgdo Criar um novo actor B2 do menu rolante Actor da
interface Scratch :

Clicar em u no Menu Ferramentas com a opc¢éo Vector.
Seleccionar uma cor adequada em Interior.

Interior . v

Para remover o contorno de cor diferente, colocar o numero zero (0) na caixa ao lado
de Contorno e de Interior :

Interior . v

Ajustar o tamanho do circulo :

e [l cer 7
L3N

EA S

é& T Po
- 3

S

ps

Posicionar o circulo colorido na esquerda da primeira resposta :

| Para gquebrar nozes algons macacos vsam
e pedras
madeira
om martelo

Seguir com 0 mesmo procedimento para criar dois outros actores circulo, cada um
posicionado frente a resposta distinta.
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Cada circulo pode ter uma cor diferente se quisermos:

| Para quebrar nozes alguns macacos vsam
e pedras
madeira
om martelo

O actor " texto caixa de instrucao Flecha "

Para que o utilizador passe da pagina com as informacdes sobre os macacos para a
pagina que tem a pergunta com escolhas multiplas, precisamos criar dois novos
actores.

O primeiro com curtas instru¢des para acessar a Ultima pagina ; o segundo ser4 o
icone flecha no qual o utilizador vai clicar para trocar de pagina.

Para construir uma caixa de instrucdes, vamos seguir de novo o0 mesmo

procedimento que foi realizado com o actor « caixa de instrua&s ».

Ir até a opcao Criar um novo actor ﬂ do menu rolante Actor situado no lado

inferior direito da interface Scratch :

Clicar na op¢éao Bitmap abaixo da Tela :

Seleccionar no menu Ferramentas.

Logo, escolher a cor ( Interior), a estructura do contorno e a espessura da linhaem :

Desenhar o contorno da caixa
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A largura do limite pode ser ajustada ao modificar o nimero na caixa Espessura.
Deslocar o rectangulo ao ficar no modo edicao (caixa).

Ir até a opcao Vector.
Clicar em T no menu Ferramentas.

Seleccionar uma cor adequada em Interior

Interior . v

e um tamanho de letra adequada em

Handwriting -
Sans Serif
Serif
Handwriting

Marker

Digitar o seguinte (ou um texto semelhante): Clicar na flecha para acessar o Quizz

Clicar na flecha para
acessar ao quiz

Deslocar a frase na zona rectangulo e ajustar o texto para adapta-lo com os ponteiros
azuis

licar na echa paro
cessar 00 qwz

O tamanho do texto pode ser reduzido ou ampliado com a ferramena situada na
primeira coluna no canto superior esquerdo do menu Ferramentas.
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Actualmente, o texto e a caixa deslocam-se independentemente.

Para agrupar os dois elementos juntos, colocar o texto no rectangulo vermelho
(ajustar se for preciso o tamanho do texto).

Deslizar o cursor do canto superior esquerdo até o canto inferior direito e deslocar o
objecto.

O texto e a caixa formam agora um unico elemento.

O actor Flecha

+
Ir até a opcdo Criar um novo actor B2 do menu rolante Actor e seleccionar o
icone lupa:

Clicar logo no actor Flecha :

Seleccionar o traje com a direc¢do apontando na direita.

, : . , . <} .
Ir até Interior e clicar no icone da tinta . no menu Ferramentas se quiserem mudar
a cor da flecha.

Nesta etapa, € o momento de entrar o coédigo (instrucdes)
O cenario « Paginainicial »

Ir até a categoria Controlo no espaco de trabalho para deslizar e colocar :

F )
Ligar o bloco seguinte na categoria Aparéncia :

muda o cenario para Pagina Inicial »
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O actor do Macaco

Fiquem certos que o macaco esteja no lugar certo no palco.
Para que ele apareca no lancamento do quizz, acessar a categoria Controlo e
deslizar e colocar o bloco Bandeira verde no espaco de trabalho.

Ir até a categoria Movimento e seleccionar o0 bloco YEIREIEERS Y
Scratch recupera automaticamente os coordenados actuais do actor.

Ir até a categoria Aparéncia,deslizar e colocar o bloco mostra-te no espaco de
trabalho.Com efeito, o macaco (como os trés outros actores de animais) deve estar
visivel quando o quizz comeca.

O script deve aparecer da forma seguinte :

P

Segundo as instrugdes ,se clicar no macaco, um novo ecra com as informagdes
interessantes deve aparecer.

Ir até Eventos para realiza-lo e seleccionar :

pe

Este comando deve ser seguido duma instrucao que vai levar a apresentacéo das
informacdes interessantes no cenario dos macacos.

Estamos a usar até esta etapa os blocos de comando de difusdo para executar esta
accao..

Seleccionar o bloco difunde a mensagem e como nova mensagem digitar
Infomacacos

Coloca-lo no espaco de trabalho ao colocar abaixo do bloco anterior.

Inserir logo Esconde-te na categoria Aparéncia e liga-lo da forma seguinte :
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Quando alguém clicar em

difunde a mensagem Infomacacos

esconde-te

O macaco deve agora desaparecer quando alguém clicar num dos trés outros
actores.

Voltar a Eventos e seleccionar o bloco quando receberes com nova
mensagem :

diiunde a mensagem Infomacacos -

Nova mensagem

Digitarinfoelefantes e colocar este blco no espaco de trabalho.

Ir até a categoria Aparéncia, seleccionar Esconde-te e liga-los.

Quando receberes a mensagem Infoelefantes

esconde-te

Repetir este processo para criar blocos de comando de difusdo com Infopolvos e as
Infoledes.

O cenario ‘Informacdes interessantes’ Macaco

Depois do script :

Quando alguém clicar em

difunde a mensagem Infomacacos

esconde-te

O palco deveria agora mudar para o ecra seguinte:
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InformagBes interessantes sobre os macacos!
1.Eles sdio 0s nossos mais proximos "parentes”
Vivos.

2.Comem principalmente frutas, folhas flores e
os vezes insectos.

3.Alguns vsam pedras para guebrar nozes
4.Ajodam ao crescimento da floresta. As se-
mentes das frotas gue comem caem no solo da
floresta para se tornar as proximas arvores.
5.Dormem nom ninho feito de ramos ov folhagens
10 so0lo 0v Nas arvores.

Clicar na flecha para acessar o quiz

—>

Precisamos ficar certos que este ecra aparece como resposta ao bloco de difusédo
Infomacacos no script Macaco.

Precisamos entrar uma difusdo que corresponde com um bloco quando receberes
Infomacacos num script de seu espaco de trabalho.

muda o cenario para InfomacAomacacos -

Este cenario ( informagdes interessantes sobre os macacos) deveria aparecer quando
o utilizador clicar no actor Flecha e ser substituido pelo cenario Quizzmacaco (traje).

Um novo bloco mensagem de difuséo deve portanto ser criado.

Ir até Eventos e seleccionar o bloco quando receberes e escolher no menu
rolante nova mensagem

Digitar acessar 0 quizz macaco.

Deslizar e colocar este bloco no espaco de trabalho e liga-lo ao bloco da categoria
Aparéncia mudar o cenario para Quizzmacaco.

[ | |
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O script final no cenario ligado ao actor Macaco € substituir o ecrd Quizzmacaco
(traje) pela pagina inicial (com o titulo Quizz animais selvagens).

Ir até Eventos e combinar quando receberes mudar para a paginainicial com mudar o
cenario para pagina inicial em Aparéncia.

muda o cendrio para Pagina Inicial »

O actor do Macaco

O script final do macaco, parecido com o ultimo script do cenério mencionado acima,
€ um codigo que vai fazer reaparecer este actor uma vez que a pergunta receber uma
resposta correcta.

Para aparecer no ecra com o0s trés outros animais assim como 0 cenario pagina
inicial, combinar quando receberes mudar para a pagina inicial (difusdo) com o bloco
Mostra-te (Aparéncia)

O actor ‘texto caixa de instrucao flecha’

O actor ‘texto caixa de instrucéo flecha’ deve :
e Estar escondido quando o questionario de multiplas escolhas comecar
e Aparecer apenas com o cenario "InformacdoMacaco" depois do script no

= \

esconde-fe

actor do Macaco

e Desaparecer quando o utilizador clicar no actor Flecha para passar a sec¢ao
Quizz.

Usem portanto os trés mesmos scripts para conseguir 0s mesmos resultados
desejados:
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Quando alguém clicar em

esconde-te

No entanto, como se trata dum actor ( € nao dum cenario) , ele precisa da adicdo dum
bloco de coordenados X e Y para ter certeza que ele esteja cada vez no mesmo
lugar.

(Se por acaso ele tiver sido deslocado manualmente e acidentalmente )

Quando receberes a mensagem Infomacacos »

vai para a posicéo x: m y- @

mostra-te

O actor Flecha

O actor Flecha deveria funcionar de forma semelhante ao actor texto caixa de
instrucéo flecha , ainda que tenha coordenados X e Y diferentes.

Quando alguém clicar em

esconde-te

Quando receberes a mensagem Infomacacos

val para a posicao x o y: @

mostra-te

No entanto, clicar no actor ) € 0 mecanismo para levar o utilizador a sec¢ao
Questionario de multiplas escolhas.

difunde a mensagem Acessar 0 quiz macaco v

Portanto vai fazer parte do script seguinte

Quando alguém clicar em

diflunde a mensagem Acessar 0 quiz macaco v

esconde-te
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O palco deveria agora mudar para:

Para gquebrar nozes | alguns macacos vsam
e pedras

madeira
® martelo

Os circulos coloridos dos actores resposta
S&o trés escolhas de resposta e uma Unica resposta certa das trés.
Portanto, devemos delimitar no codigo as duas respostas erradas.

Além disso,0s alunos precisam ser incentivados a continuarem até que eles escolham
a resposta certa com o fim de melhorar seus conhecimentos a respeito do assunto.

O actor ‘Resposta certa’

Comecemos pela resposta certa, ou seja o actor ao lado do texto das pedras.

Renomear este actor Macacosim na bolha directamente abaixo do palco na interface
Scratch :

Actor [ Macacosim|

Como este actor s6 deve aparecer no ecra como resposta a

g -
L &

o 7 ~no script Flecha, os elementos seguintes devem
ser inseridos no espaco de trabalho :

A incluséo do bloco de coordenados X e Y acima mencionados € indispensavel pois
0 actor deve ser posicionado ao lado da palavra pedras.
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Uma vez que o utilizador seleccionar esta solucao, o projecto deve voltar a pagina
inicial para poder escolher outro animal e continuar com o quizz

Portanto, o que segue vai constituir o terceiro e ultimo script deste actor :

Quando alguém clicar em

oo Q) e @ -

difiunde a mensagem Mudar para a pagina inicial «

esconde-te

diz durante a s
O bloco

escolheu a resposta certa.

confirma para o utilizador que ele/ ela

Os actores ‘Respostas erradas’
Renomear estes dois actores MacacoNol e MacacoN2.

Os dois actores terdo dois scripts semelhantes ao do MacacoSim.

Quando alguém clicar em

val para a posi¢ao X @ y: @

esconde-te

Quando receberes a mensagem Acessar 0 quiz macaco ¥

mostra-te

No entanto, se clicar em algum destes dois actores, serd uma resposta errada. O que
segue deve ser inserido em ambos 0s actores.

Quando alguém clicar em

diz Que penal Resposta erradal BIENIE e 3
awome @) <
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Quando o utilizador consegue a resposta certa ao clicar no actor Macacosim, uma
difusdo deve passar para MacacoNol e MacacoNo2 para que eles desaparecam do
palco.

muda o cenario para Pagina Inicial «

Realiza-se pela inclusao do script nos
actores.

Codificacao do elefante, do ledo e do polvo- Sigam o macaco!

) ® )
H
)

Um processo de codificacdo semelhante ao do macaco deve ser realizado para o
elefante, o ledo e o polvo. Do clicar no actor animal ao passar pelo ecra
« Informacdes intéressantes sobre os macacos » , através da participacdo ao
« questionario de multiplas escolhas » e finalmente a volta a pagina inicial (cenario).
Cada actor animal deve ter novos elementos associados( conectados por comandos
de difusdo):

- Cenario ‘Informacdes interessantes’

- Actor do Flecha

- Cenario ‘Questionario de multiplas escolhas’

- Trés actores circulos respostas (uma certa e duas respotas erradas).

O actor ‘texto caixa de instrucao flecha’ e o cenario “ pagina inicial “precisam de
blocos de codigo adicional para cada animal.

A mensagem é bastante clara : aprendam com o0 macaco e sigam o exemplo dele!

Exercicio

Os alunos podem agora lancar-se de forma independente ou sob a sua direccédo na
codificagd@o dos trés outros actores animais com o conjunto dos elementos
associados.

Para assiti-los no processo, apresentamos 0s seguintes ecrés « Informacdes

interessantes » e « Questionario de multiplas escolhas » para o elefante, o ledo e o
polvo.
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O elefante

Informacdes interessantes sobre os elefantes

1. Eles sio os maiores animais terrestres na Terra ,
2.Eles possvem o melhor sentido de olfacto entre todos iOs elefantes vsam as svas presas para desenterrar
o0s mamiferos. : ;
3.Possuvem uma grande memorio.

4.Durante o periodo da séco, eles usam svas presas para
desenterrar agua, 0 que permite a ovtros animais :
sobreviverem também em ambientes secos e rigorosos E[egumes
5.Eles fazem buracos na vegetagdo da floresta e permitem

desta maneira gue novas plantas cresgam eles abrem vias pard
que 0s pequenos animais passem entre as arvores, 1agua

Eformigas

O ledo

—
Informagdes interessantes sobre os ledes!

1. Eles siio simbolos de forca e de coragem

2 Eles tém uma visdio nocturna fantastica, seis vezes mais
sensiveis d luz que os seres humanos,

3.Havia 100000 ledes selvagens na Africa, ha 50 anos atros,
Hoje sio menos de 20000 ledes por cavsa da caga ilegal, do

envenenamento e do desaparecimento do habitat. Um gropo de familia de leBes chama-se
4,0s ledes sio mdes atenta&goe sempre vio cvidar dom
pegueno abandonado e
5. Eles sio os maioves felinos que vivem em familia, eles viverl 1o 1do
em bandos. S
O polvo

Informagdes interessantes sobre os polvos!
1. Eles tém 8 membros

2.Eles ndo tém ossos

3.Eles tam trés coragdes Para proteger -se dum atague, um polvo pode
4 Eles podem mudar de cor e de textura da pele para
fondir-se no sev ambiente

5. Quando atacados , eles podem langar uma novem
parecida com tinta preta para esconder sva fuga.

langar om jacto de agua
langar uma tinta preta

jogar pedras com sevs tentacolos

A proposito!

Uma vez finalizado, o projecto esta disponivel na conta Scratch
dos Mentors ACW no endereco seguinte:
https://scratch.mit.edu/projects/414137108/
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https://scratch.mit.edu/projects/414137108/
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Projecto 7 — Um Quizz de geografia

Como no exemplo apresentado no projecto seis, o formato quizz (jogo) pode ser um
meio de avaliagdo de seus conhecimentos sobre um assunto pelos mais jovens e um
meio para que os professores avaliem seus progressos.

O exemplo de projecto mostrado abaixo mostra como usa-lo na geografia. Trata-se
de dar uma volta na Africa com perguntas sobre os nomes dos paises. Obviamente,
poderiam ser nomeadas as principais linguas, as capitais, as montanhas, os rios ,
lagos, etc.

Projecto do jogo — Resumo do plano de codificagcao

O guia é Gobo que viaja pela Africa e faz escalas em varios paises. Em cada parada,
ele pede ao utilizador nomear o pais.

O jogador nao pode sair do pais enquanto nao tiver inserido a resposta certa. Uma
vez inserida a resposta certa, Gobo vai para o pais seguinte para fazer a mesma
pergunta até que todos os paises coloridos sejam visitados.
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Pré-requisitos

Um actor (Gobo), um cenério (Mapa da Africa) e unicamente scripts utilizados no
primeiro.

O cenério Mapa da Africa
O mapa deve abranger o continente africano com unicamente as fronteiras nacionais
de cada pais.

Ir até a opcao Trajes do cenério e usar as opgdes de preencher(Interior) ou o pincel

da caixa de ferramentas para colorir um nimero determinado de paises, e atribuir a
cada um uma cor diferente.

== Codigo &' Cenarios o Sons

- .
Africa
324 % 292 Interior v

&
* N
T
-

E a cor escolhida que vai definir o pais no processo de codificaco.

Realiza-se ao seleccionar primeiro o bloco na categoria

Sensores e ao colocar no script do actor correspondente. (o0 codigo inteiro esta
colocado no espaco de trabalho do actor Gobo).

Para escolher a cor especifica dum pais, clicar direito na bolha de cor no bloco
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«) D
Saturagdo 68

D
Brilho 94

-
<

Seleccionar o icone da pipeta Eﬁ abaixo da lista rolante que vai aparecer naquele
momento.

Posiciona-lo logo sobre o pais colorido seleccionado.
2
j)-

i 7,
L&Y

Clicar uma vez, e a cor vai aparecer na bolha dentro do bloco“estas a tocar na cor”.

Repetir este processo e aplicar em cada pais.

Prestem atencéo!
Verifiqguem que o actor ao se deslocar dum pais ao outro, ndo atinja outro pais
colorido pois neste caso a cor ird accionar o cédigo.

Os blocos utilizados neste projecto encontram-se nas categorias Controlo, Aparéncia,
Movimento, Sensores e Operadores.

Ao contrario das instru¢cdes com textos detalhados dos cinco projectos anteriores,
vamos utilizar imagens de ecra (screenshots) dos scripts.

Aqui estdo as etapas de construcdo de scripts
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Script 1:

Parte 1

val para a posiCao X @ y: @

diz @ durante o s

diz durante o s
—
desliza em o S para a posiGio X @ y: @

Parte 2 (conectada com os blocos de codigo da parte 1 abaixo)

repete para sempre

-
se estas a tocar na cor [_\

WEIGITIEN Qual € o nome deste pais ? BEES I ERE R EE e

Parte 3 (conectada com as partes 1 & 2 acima)

repete para sempre

se estds a tocar na cor |

pergunia € espera pela resposia
se aresposia = , entdo
pensa durante a s
espera o s
| diz durante o s

difunde a mensagem Angola ~

sendo,

" —-Y
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Parte 4

até que aresposta = (QLEE] , repete

Que abrange a parte 3 acima para dar

repete para sempre

se estas a tocarna cor | '__'] , entdo

até que aresposta = (QULELE! , repete

EnlEl Qual & 0 nome deste pals 7 Ble e GGG LiSE!

se a resposta

pensa durante e s

[\ [rA Resposta certal JHlNEWIG] o s

difunde a mensagem Angola v

sendo

o Tenta mals uma vez! et o s

Africa Code Week é uma iniciativa de SAP e da UNESCO. O contetdo completo desenvolvido por Brendan Smith para o
Camden Education Trust, é da propriedade intelectual de SAP Africa Code Week.

107



O script completo (partes 1 a 4) sera entdo

vai para a posicao x @ ¥ @

—-1
diz Venha comigo para dar uma volta da Africa JLlNEL S a z
desliza em ° S para a posigao X @ ¥: e

estas afocarmacor | |

até que aresposta = , repete
pergunia e espera pela resposta
se aresposta = @ , entdo
pensa @ durante o ]
espera o s
diz durante e 5

difunde a mensagem Angola =

diz Tenta mais uma vez! EITEYS o 5
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Script para o pais Angola

Quando receberes a mensagem Angola «

desliza em o S para a posi¢do X e ¥- @

difunde a mensagem Africa do Sul «

sendo,

Continuar com o mesmo procedimento para todos o0s outros paises coloridos.

Exercicio

Levar os estudantes, individualmente ou em grupos a realizar um projeto semelhante
baseado nos paises de outro continente.

Com autonomia ou com a assisténcia dos professores, este exercicio pode incentiva-
los a desempenhar pesquisas e planificar os avangos para conseguir as informacoes
pertinentes (por exemplo as capitais dos paises, os idiomas falados, ou as
caracteristicas geograficas tais como os principais rios, as principais montanhas, etc.)..

A proposito!

Uma vez finalizado, o projecto esta disponivel na conta Scratch
dos Mentors ACW no endereco seguinte:
https://scratch.mit.edu/projects/421888920/
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