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O Scratch

Q Video

O Cadastro plataforma online
O VVamos explorar!

Q Cafe

O Proposta de atividade prética
O Feedback
Q Encerramento




https://www.youtube.com/watch?v=0k6LbV6bgaE&t=81s



https://www.youtube.com/watch?v=Ok6LbV6bqaE&t=81s
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Como funciona?

/\/\/

Vocé pode criar 0s projetos por meio da plataforma
online ou baixar o programa em seu computador. .

e Online: https://scratch.mit.edu/

e Download: https://scratch.mit.edu/download
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https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/download
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e Para que o personagem siga a direcao deseja, €
preciso indicar a coordenada cartesiana. Valores
entre -240 e +240

e Plano cartesiano:

o No 1° quadrante temos X e Y positivos, por
exemplo (10, 25)

oNo 2° quadrante temos X negativo e Y
positivo, por exemplo (-100, 80)

oNo 3° quadrante X e Y possuem valores
negativos, por exemplo (-3,-5)

oNo 4° quadrante temos X positivo e Y
negativo, por exemplo (40, -200)

e Para escolher os valores X e Y, basta observar
na tela os valores que surgem quando
movimentamos 0 mouse.




E qual é o objetivo?
e Estimular a criatividade

e Aprimorar o pensamento ldgico

e Trabalhar na resolucao de problemas




Vamos comecar?

e Abra a plataforma Scratch e faca
0 seu cadastro.

e Compartilhne com a turma o nome
de usuario de vocés, assim
podemos acompanhar 0S sSeus
projetos.

e “Siga” o perfil de seus colegas.

e “Siga’o estudio DRE Sao Miguel | a:m




Vamos explorar!

e Na aba “Explorar”, visualize o que as pessoas tem criado no
Scratch

e Procure por projetos sobre temas que sao Interessantes
para voce.

e Veja como a logica de programacao foi desenvolvida no
projeto clicando em “ver interior”.

e Depois de ver esses exemplos, o que vocé gostaria de
criar? Anote suas Iideias, podemos utilizd-las no proximo
encontro.
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O que vamos f -
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. Adicionar cenarios e alternar entre eles durante a _

execucao do programa,

. Adicionar acGes ao ator/atores; '
. Alternar as fantasias dos atores durante a execuc¢éo do % , ’

programa; ®

. Adicionar fala e som aos projetos.




Desafio

1)Insira dois atores a sua escolha e crie um

didlogo entre eles. Lembre-se que eles néao
devem falar ao mesmo tempo, um deve
imagine ‘ esperar a fala do outro para entao
responder.
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2)Nesse desafio um som deve ser inserido.
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versa). Quais

um pequeno dialogo entre
eles deve acontecer.



1)Insira atores a sua escolha
R pequena narrativa na qual
forever I serao alterados durante o pre
imagine | ‘ como a fantasia.

2)Nesse desafio
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