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Exercicio n° 1

- Mudar a cor de um objeto -

a) No Scratch, desenha uma flor como a do exemplo e pinta-a a gosto
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Exercicio h® 2

- Move-te com a batida! -

a) No Scratch, escolhe um Cenario a teu gosto
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d) Executa a animacdo e vé o que acontece!
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Exercicio h° 3

- Mover com as teclas de direcédo -

3) No Scratch, escolhe um Cendrio a teu gosto para Palco
b) De seguida insere um Sprite a teu gosto

c) Copia os seguintes 4 blocos de comandos:
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d) Executa a animacdo e vé o que acontece!
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Exercicio n° 4

- Diz! -

a) No Scratch, escolhe um Cenario a teu gosto para Palco
b) pe seguida, insere dois Sprites diferentes a teu gosto

C) Altera-lhes o nome

d) Encontra o comando de controlo( "~ " ])com o nome que atribuiste ao 12 sprite e insere-o

€) Insere o comando de aparéncia que te permite escrever texto:
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F) Executa a animacdo clicando no sprite com o qual montaste o bloco de comandos e vé o que acontece!
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Exercicio h® 5

- Deslizar -

3) No Scratch, faz um desenho a teu gosto ou importa um sprite da biblioteca do programa
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b) Experimenta agrupar os comandos seguintes:
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c) Executaa animacgao e vé o que acontece!

d) Experimenta alterar os valores de x e y... 0 que acontece?
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Exercicio n® 6

- Segue o rato! -

a) No Scratch, escolhe um Cendrio a teu gosto para Palco
b) pe seguida, insere um sprite a teu gosto (também o podes desenhar)
c) Altera o nome ao sprite que criaste/inseriste

d) Experimenta juntar os comandos seguintes:
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€) Executaa animagao e vé o que acontece!
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Exercicio n® 7/

- Danc¢a com efeito -

a) No Scratch, escolhe um Cendrio a teu gosto para Palco
b) De seguida, insere um sprite de uma pessoa em posi¢ao de danga

c) Importa uma musica (pequena!)

MNowvo som:

CD Experimenta juntar os comandos seguintes:

quando tecla v | for premida
toca som Bruno Mars Jus

aplica efeito torcer | com

espera segundos
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espera sequndos

€) Executaa animacao pressionando a tecla W e vé o que acontece!
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Exercicio n° 8

- Deformacéao interativa -

a) No Scratch, insere um sprite a gosto

b) De seguida experimenta o seguinte bloco de comandos:

quando clicar em

para sempre

aplica efeito torcer | com x do rato
L

c) Executaa animacao e vé o que acontece!
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