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https://scratch.mit.edu/

I mova passos - Movimenta o ator pra frente e pra tras(n2 positivo ou negativo)
I mude x por [} _ Muda a abcissa usando o incremento especifico
mude x para ([ Leva o ator para abcissa especifica

mude y por ) Muda a ordenada “y” usando o incremento especifico

mude y para [E) Leva o ator para a ordenada especifica

v para x: () yv: E Move o ator para posicao “x” e “y” especificada

deslize g  ETITEER T 08 0] | Leva para posicdo especificada

POSIic a0 :I:- Reporta a posi¢cao do ator




posiciao y

vire {4 [E) graus

Reporta a ordenada do ator

Gira o ator com sentido horario

vire xﬁ B graus Gira o ator com sentido anti-horario

L
aponte para direcio IEIE2

Aponta o ator com a direcao desejada

™ Reporta a direcdao do ator

L . ~
aponte para direcio IEIE2 Muda a direcao do ator

v paras Movimenta o ator para o posicao desejada

aponte para
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Aponta o ator




Sequéncias de funcoes para os blocos
comandos nas abas:

** Movimento;

** Sensores;

* Aparéncia;

*** Som:;

*»* Evento;

** Controle;

** Operadores;

+** Variaveis e meus blocos.

—{QQ% Projeto Usando Softwares Multimidia em Atividades Pedagodgicas
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[

\ 5



s -

CY - —— ——

GlB O s o 9 e

gt gm

._!oo

rg:m___



--.-.(f. -
s m o

LY - —— —

-.u‘—- T




' c::x) +— Os blocos perguntam
re-——-eoXd

~ Perguntar nome
Resposta: V ou F,
mouse pressionado,
posicao XeY

[~ e oy Arrastar ou nao

°= = Microfone, crondbmetro

Ano, dias e nome usuario
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< Dizer ola e o tempo
¥ deseja, pensar

*— Mudar fantasia
4 Alterar o tamanh

«— Mudar cenario l
- !

B <«—  Alterar tamanho ator 9
~—— FHfeitos _ <= Alterar o palca
gmxm=r) - Remover efeitos
“~— Esconder e mostrar
Blez=e=n <— Mandar o autor ir pra tras



. «— Toque som
o BEEE 7 Pparar som
- ==

o =11
~mErn - Volume
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~*Volume aparece no palco
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EDUCACAO, CIENCIA E TECONOLOGIA

Eventos

Os eventos é o ponto partida para os programas que o usuario guiser:

Tem a bandeira que toda vez que se clica a acao escolhida é feita;

Acionar a tecla, o usuario escolhe a tecla que sera usada para acao;

Acionar o ator, assim que clicar nele a agcao é executada;

Quando o cenario mudar, essa op¢ao altera o cenario;

O microfone, esse evento alterar o som;

Transmitir mensagem, esse evento é usado no cenario, usuario coloca um controle no cenario e o evento
transmitira mensagem escolhida;

O ultimo tem a mesma funcao no entanto ele transmitira a mensagem e esperar, um transmitira quantas
vezes 0 usuario desejar ja esse nao.
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Acionar tecla

howmn Dizerola2s Siay - e Clicar ator

Transmiti e espera  Vensagem
- |

Esse primeiro aciona
mensagem e o outro no
Altera som cenario é executado

do clicar no espaco acionara essa funcao

Cenario
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0 usuario usou o controle repetire - -
sensor mova, ele se movimentara ;;"' .
10 vezes
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0 usuadrio usou o controle repetir e
sensor mova 10 passos e se tocar na
borda volta, proxima fantasia e espere
1 minuto
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Esse é a estrutura sendo, ou seja, sempre
que clicar espaco ele repetird sempre a
acdo que seria a préxima fantasia que
estd no comando
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Esse blocos tem a fungcao quando
clicar bandeira o ator move e espere,

tocar na borde volte e mude fantasia
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Subtracdo
Multiplicacao
Divisao
(U Sortear numeros aleatérios

{ Comparagao maior, menor e igual

{ Operadores légico

g)‘— Jungdo de string

P o) ¥ Retornaa primeira letra string
e -0 Tamanho

@ 11 «— Resto divisdo

¢ ) «— Arredondamento
@y «— Valor absoluto

~—




@™ Lodgicos e string.
Dentro de cada um
estard uma opcao:
macga se tem: M e A,

M ou A,

negacao
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* s@ variavel y
L) «<—Mudar a variavel

Pl Adicionar tempo

Mostrar variavel
Esconder variavel
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Variavel funcao
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A b voee ane
e
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. Usuario criou programa

~ Bandeira )

Essas variaveis foi escolhida: a bandeira,”
tempo, estrutura repeticao, minutos, toda
vez que clicar na bandeira, os comandos

escolhidos sera feito
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