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Novas Tecnologias

No futuro os cidaddos devem se dividir em duas categorias: os
tecnologicamente passivos e os tecnologicamente ativos; o primeiro grupo
utiliza a tecnologia, mas ndo detém o conhecimento estabelecendo assim o uso
autdmato da tecnologia, a segunda categoria serd de cidaddos com capacidade
de avaliar e transformar a informagdo em conhecimento, criticando, analisando
e argumentando.

Ensinar e aprender implica em interagdo, disputa, aceitagdo, rejeigdo, caminhos
diversos, percepgdo das diferengas, uma busca constante de todos os recursos
tecnoldgicos disponiveis na agdo de conhecer.

A aprendizagem segue um caminho que ndo € linear, mas uma trama de relagdes
estabelecidas pelos diferentes atores que dela participam.

A busca pela integridade entre o discurso da aprendizagem e as agdes que
podem favorecé-la junto aos nossos alunos nos compelem ao investimento
constante, fisico e ldgico, em nossos cursos e projetos de enriquecimento
curricular.

Novas ferramentas estdo sendo utilizadas como verdadeiros recursos para
resolver com éxito diferentes tipos de problemas, nas mais variadas situagdes,
onde a aprendizagem deve desenvolver-se em um processo de negociagdo de
significados, novas formas de compreender e inferpretar a realidade,
questionar, discordar e propor novas solugdes.

"O objetivo primordial € introduzir conhecimentos cientificos e
tecnologicos desde o inicio da educa¢cdo escolar, mantendo a linha de
progressado curricular até o ensinomédio”.

Or. Seymour Papert - O pai da teoria

construcionista Pesquisador do Media Lab do MIT
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O QUE E O BLOCKLY?

VOCE GOSTA DE JOGOS DE CORRIDA? O BLOCKLY E UM JOGO DE TRAJETO ONDE VOCE
PRECISA FAZER UM VEICULO CHEGAR ATE O FINAL DA PISTA.

PARECE FACIL NAO E MESMO? MAS ELE NAO VAI SE MOVER SOMENTE QUANDO VOCE
APERTAR ALGUM BOTAO E TAMBEM QUANDO VOCE PROGRAMAR PARA QUE ISTO
ACONTECA.

EM TODAS AS AULAS DE ROBOTICA VOCE VAI TER UM DESAFIO MUITO LEGAL: VOCE VAI
JOGAR O BLOCKLY EM INGLES. BASTA ACESSAR O SITE ABAIXO E SEGUIR OS SEGUINTES
PASSOS INDICADOS NAS FIGURAS:

www.codeforlife.education
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Teachers Students

Educate

Helping teachers to inspire the next generation of Anyone can learn how to code. We will help you learn
computer scientists. how. It’s fun, free and easy.

— CLIQUE

Learn more Get started

(\_‘_,’ A Teachers Students registec now TS U

Teachers Students

L]
Rapid Router
Rapid router has been created to
teach the first principles of computer

programming that are covered in the
National Computing curriculum.

Rerid Q) (oo

Levels

P Getting Started
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AULA 1 - CONHECENDO O BLOCKLY

NESSA PRIMEIRA AULA VOCE VAI APRENDER COMO FUNCIONA CADA BLOCO
USADO NESSE JOGO. PRIMEIRO SIGA AS INSTRUGOES DA IMAGEM ABAIXO:

1: Can you help the van get to the house? &— EM SEGUIDA: CI—IQUE AQUI

2: This time the house is further away.

3: Can you make the van turn right?

4:You are getting good at this! Let's try turning left.

A IMAGEM ABAIXO VAI APARECER NA TELA. CLIQUE NO BOTAO PLAY .

Level 1

Can you help the van get to the house?

Choose the right blocks to tell the van where to go.

Drag the blocks under the Start block to attach them.

To remave a block, drag it into the hin in the bottom right of the screen.
When you are happy with your sequence, press .!

You are not logged in. Your progress won't be saved.

ﬁ CLIQUE AQUI

EXPLORANDO A TELA PRINCIPAL.

= o «
|

BLOCOS DE
PROGRAMACAO
IAREA DE BLOCOS | IAREA DE PROGRAMA(;EO'

LIXEIRA PARA —
DESCARTAR BLOCOS
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NESSE BLOCO ESTA ESCRITO “MOVA PARA FRENTE”. ELE E USADO
PARA FAZER O CAMINHAO ANDAR PARA FRENTE NA PISTA.

Start —

NESSE BLOCO ESTA ESCRITO “COMECAR”. ELE E O INICIO DE TODA
PROGRAMACAO. TODOS 0S OUTROS BLOCOS DEVEM SER ENCAIXADOS EMBAIXO DELE (E
SO CLICAR NO BLOCO MOVE FORWARDS E MANTENDO PRESSIONADO O BOTAO
ESQUERDO DO MOUSE, ARRASTAR O BLOCO PARA A AREA DE PROGRAMACAO E
ENCAIXAR EMBAIXO DO START).

. A LIXEIRA TEM A FUNGAO DE DESCARTAR 0S BLOCOS QUE VOCE ESCOLHEU
ERRADO OU ALGO DO TIPO. BASTA ARRASTAR O BLOCO ATE ELA E SOLTAR, COMO ILUSTRA
A FIGURA ABAIXO: \

I

Start -
ENCAIXE OS BLOCOS DA SEGUINTE FORMA:

|

AGORA CLIQUE NO BOTAO @ PARA O CAMINHAO ANDAR ATE O FINAL DA PISTA.

AO COMPLETAR O PERCURSO, APARECERA UMA JANELA DIZENDO QUE VOCE
GANHOU (YOU WIN) ESTE NIVEL.

IMPORTANTE: VEJA SE VOCE CONSEGUIU ALCANGAR 10 PONTOS NO PLACAR DE
ROTA (ROUTE SCORE) E 10 PONTOS NO PLACAR DE ALGORITMO (ALGORITHM SCORE).

MAS O QUE E ALGORITMO? E UMA SEQUENCIA DE ACOES OU O PASSO-A-PASSO DE
ALGUMA ACAO. NESTE CASO, E A SEQUENCIA DE BLOCOS QUE VOCE ESTA MONTANDO.

DICA: PARA CONSEGUIR BOAS PONTUACOES, VOCE DEVE FAZER O CAMINHO MAIS
CURTO POSSIVEL E UMA SEQUENCIA DE PROGRAMAGCAO CORRETA USANDO SEMPRE OS
BLOCOS NOVOS QUE FOREM APARECENDO.

SE VOCE NAO COMPLETAR AS PONTUAGCOES MAXIMAS, VAI APARECER A OPCAO
“TENTAR NOVAMENTE”, COMO MOSTRA A IMAGEM ABAIXO:

KIDSMAKER - GAMIFICAGAO
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You win!

Route score: _
30 (o) ) (38 (38 (3 () (Fs

_ .| PONTUAGOES
Algorithm score: o & INCOMPLETAS
e Ye Yo e Yo Yo Yo e s

X __/"\ J

Your total score: 16/20
Try finding a shorter route to the destination.

Try again Next Level ]
k [TENTAR NOVAMENTE]

BASTA REFAZER SUA PROGRAMACAO.

SE VOCE ATINGIR AS PONTUAGCOES MAXIMAS, BASTA CLICAR EM NEXT LEVEL, E IR

PARA O PROXIMO NIVEL:

You win!

Route score:

e e e e e e e e e )10/10

= & // \\7 = \_»/;/ & 7, Y \‘_7_7,.'

Algorithm score:

/ff/ffffffm/m

Your total score 20/20 4
Congratulations! You've aced it.

CLIQUE AQUI

& X = 7 =

NOS NIVEIS SEGUINTES O TRAJETO VAI FICANDO BLOCO
MAIS DIFICIL E CASO VOCE ERRE ALGUM BLOCO, INCORRETO
ELE VAI FICAR EM MARROM COMO MOSTRA A FIGURA:

A PARTIR DO NIVEL 3, VOCE VAI ENCONTRAR NOVOS BLOCOS:

“VIRE PARA DIREITA” “VIRE PARA ESQUERDA”

L v
L el

move forwards 4
move forwards 4

move forwards 4+

T~

move forwards ‘f

ESSES BLOCOS SAO USADOS PARA FAZER O CAMINHAO VIRAR PARA A DIREITA E
PARA A ESQUERDA NA PISTA DURANTE OS NIVEIS, POIS VAI APARECER ALGUMAS CURVAS.

ESSES BLOCOS VAO SER USADOS VARIAS VEZES DURANTE AS AULAS

A PISTA VAI MUDAR DE FORMA EM CADA NIVEL, ENTAO PROGRAME ATE O NIVEL

12 LEMBRANDO QUE O OBJETIVO E SEMPRE CHEGAR NO FINAL DA PISTA.

KIDSMAKER - GAMIFICAGAO
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NO NIVEL 13 E 14 APARECERA MULTIPLE ROUTES (ROTAS MULTIPLAS), VOCE
DEVERA ESCOLHER O CAMINHO MAIS CURTO PARA CHEGAR AO DESTINO FINAL E ENTAO
CONSEGUIRA A PONTUACAO MAXIMA. CASO NAO CONSIGA OS 10 PONTOS CLIQUE EM
TRY AGAIN E RECOMECE O JOGO.

A CADA FASE OS PERCURSOS DO CAMINHAO VAO FICANDO MAIORES, PARA VOCE
CONSEGUIR VER O PERCURSO TODO, AJUSTE O TAMANHO DELE NOS BOTOES QUE
CONTROLAM O ZOOM.

€ > C Y & https//www.codeforlife.education/rapidrouter/13/

e G <

turn right

move forwards
tumn left

turn right
move forwards

move forwards

turn right

move forwards
move forwards

move forwards

SE VOCE CLICAR COM O BOTAO ESQUERDO DO MOUSE E SEGURAR PRESSIONADO,
ESTA AREA PODE SER ARRASTADA E 0S SEUS COMANDOS PODERAO FICAR ESCONDIDOS EM BAIXO
DAS OUTRAS ABAS DO PROGRAMA, SE ISTO ACONTECER BASTA REPOSICIONA-LOS.

AULA 2 - FAZENDO ENTREGAS

AGORA QUE VOCE JA APRENDEU A
MOVIMENTAR O CAMINHAO PELA PISTA,
VOCE VAI APRENDER A FAZER ENTREGAS |
PELA CIDADE.

DO NIiVEL 15 ATE O NIVEL 18 O
OBJETIVO NAO VAI SER APENAS CHEGAR NO
FINAL DA PISTA, MAS PASSAR POR TODAS
AS CASAS ENTREGANDO PACOTES.

KIDSMAKER - GAMIFICAGAO
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COMO FAZER PARA ENTREGAR O PACOTE QUANDO O CAMINHAO CHEGAR NA CASA?

QUANDO VOCE ENTRAR NO NIVEL 15, VAI APARECER UM BLOCO NOVO:

“DELIVER” SIGNIFICA “ENTREGAR”. O BLOCO DELIVER DEVE ESTAR PRESENTE NA
PROGRAMACAO QUANDO O CAMINHAO CHEGAR NA AREA DA CASA QUE ESTA
DEMARCADA EM VERMELHO.

EM TODAS AS CASINHAS PELAS QUAIS O CAMINHAO PASSAR, O CAMANDO DELIVER DEVE
ESTAR PRESENTE. JOGUE ATE O NIVEL 18!

A PARTIR DO NiVEL 18 VAO APARECER ALGUNS VIDEOS NA MUDANCA DE NIVEL,
QUANDO ISTO ACONTECER, FECHE O VIDEO CLICANDO NO X.

AULA 3 — REPETINDO AGOES

VOCE PERCEBEU QUE EM ALGUNS NIVEIS A PROGRAMAGAO FICOU MUITO GRANDE?
NESTA AULA VOCE VAI APRENDER A USAR UM BLOCO NOVO E QUE VAI DEIXAR TUDO
MAIS FACIL NAS SUAS PROGRAMACOES. E O BLOCO REPITA:

repeat times

“REPITA 10 VEZES O SEGUINTE COMANDO”

ESTE BLOCO E USADO PARA REPETIR COMANDOS QUE ESTIVEREM DENTRO DELE O
NUMERO DE VEZES QUE VOCE REGISTRAR.

EXEMPLO: AO INVES DE PROGRAMAR O CAMINHAO DESSA MANEIRA:

_rE;ave forwards ‘.‘
_rfféve forwards f

VOCE PODE PROGRAMAR ASSIM:

_rEi-éve forwards 1-

_répeat fimes
do E'i_bve forwards

_rfféve forwards A.-

_rf;éve forwards ‘..

NAS DUAS MANEIRAS O CAMINHAO VAI FAZER A MESMA COISA:
MOVER PARA FRENTE POR 5 VEZES.

A PARTIR DESTA FASE O INICIO DO JOGO SERA ACIONADO CLICANDO NO BOTAO START E
VOCE DEVERA USAR O COMANDO REPEAT SEMPRE QUE A ACAO SE REPETIR.

AGORA JOGUE ATE O NIVEL 28 USANDO O REPITA EM TODAS AS PROGRAMAGCOES.

8
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AULA 4 — SEM USAR NUMEROS

NOS ULTIMOS NiVEIS VOCE PRECISOU COLOCAR O NUMERO DE VEZES QUE UM
COMANDO DEVERIA SE REPETIR, CERTO? NESTA AULA VOCE VAI APRENDER UM NOVO
BLOCO QUE VAI DEIXAR A PROGRAMACAO AINDA MAIS FACIL:

“ATE O DESTINO”

ESSE BLOCO SUBSTITUI OS NUMEROS DO BLOCO REPITA, OU SEJA,

ELE VAI REPETIR UM COMANDO ATE CHEGAR AO DESTINO.

repeat until | at destination

“REPITA ATE O DESTINO O SEGUINTE COMANDO”

EXEMPLO:

SUBSTITUIMOS ESTA POR ESTA:

PROGRAMACAO:

move forwards )

_rié'ﬁeat until | at destination

" move forwards -

do u'ﬁ:awe forwards

| move forwards 4

PRATIQUE ESSES NOVOS COMANDOS ATE O NiVEL 32!

KIDSMAKER - GAMIFICAGAO
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AULA 5 -SE ... ENTAO ... SENAO

ESSA AULA E MUITO IMPORTANTE PARA QUEM QUER SER UM PROGRAMADOR. O
QUE VOCE VAI APRENDER HOJE, OS CRIADORES DE GAMES PROFISSIONAIS USAM TODOS
OS DIAS.

road exists

“SE ... FACA” “ESTRADA FOR RETA”

NO INGLES VOCE NUNCA PODE TRADUZIR “AO PE DA LETRA” AS FRASES. NO NiVEL
33 A PISTA E EM LINHA RETA, CERTO?

VOCE PODE FAZER DE VARIAS MANEIRAS O CAMINHAO CHEGAR EM SEU DESTINO,
MAS VOCE DEVE USAR OS NOVOS BLOCOS.

FAGA O PROGRAMA ABAIXO E VEJA SE O CAMINHAO VAI CHEGAR ATE O SEU DESTINO.

Start —

repeatuntil [ at destination

do (i | : road exists

do [Tﬁi;ve forwards 4
-

“QUANDO CLICAR PLAY VOCE ESTARA DANDO ESTE COMANDO:
REPITA ATE O DESTINO O SEGUINTE COMANDO: SE A ESTRADA FOR RETA VA PARA FRENTE”,

ENTAO A PROGRAMAGAO DO NIVEL 34 PODERIA FICAR ASSIM? EXPERIMENTE.

do | if road exists [ELE RS

do mnlve forwards 4

ESSA PROGRAMAGAO PARA O NIVEL 34

VAI TE DAR NOTA 10 NA ROTINA, PORQUE
VOCE FEZ TODO O PERCURSO
CORRETAMENTE, POREM VAI TE DAR
NOTA 7 NA MONTAGEM DO

road exists G5 g
ALGORITIMO, PORQUE?

do (" tum right Y
L

10
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AGORA VOCE VAI APRENDER A USAR O MODO SENAO DO BLOCO.
COMO ASSIM?

VOCE PERCEBEU QUE NO BLOCO SE ... FAGA TEM UM SINAL DE SOMA?

if
SE VOCE CLICAR NESSE SINAL, O BLOCO VAI FICAR DESSA MANEIRA: o

[#]

else

VEJA O EXEMPLO DE OUTRA PROGRAMAGCAO PARA O NIVEL 34

GA PISTA FOR RETA FACA MOVER PARA FRENTE \
SENAO PERGUNTE

SE NA PISTA EXISTE CURVA PARA A ESQUERDA
FACA VIRAR PARA A ESQUERDA
SENAO
FACA VIRAR PARA A DIREITA

)

AGORA SUA AVALIAGAO NA MONTAGEM DO ALGORITIMO VAI SUBIR COM CERTEZA!

MAS VOCE CONSEGUIU TIRAR NOTA 10 NO PERCURSO E NO ALGORITIMO?

11
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SABE O PORQUE DA NOTA 9 NO ALGORITIMO?
POR CAUSA DO ULTIMO COMANDO DA NOSSA PROGRAMAGAO:
SENAO

FACA VIRAR PARA A DIREITA

POIS O PERCURSO SO TEM CURVAS PARA A ESQUERDA,

ENTAO O COMANDO E DESNECESSARIO.

ALTERE SUA PROGRAMACAO COMO MOSTRA ABAIXO E CLIQUE NO START NOVAMENTE E
SUAS 2 NOTAS SERAO 10.

repeat until
do | if

turn left
| S

NOS PROXIMOS NIVEIS APARECERAO BLOCOS NOVOS E COMPLICADOS QUE VOCE NAO VAI
USAR. JOGUE ATE O NIiVEL 50 USANDO OS COMANDOS QUE VOCE JA APRENDEU E
CONCLUA TODOS OS PERCURSOS.

COMO VIMOS HA VARIAS MANEIRAS DE SE PROGRAMAR UM PERCURSO. VOCE DEVE
TENTAR CONSEGUIR SEMPRE A MELHOR PONTUAGAO NO SEU ALGORITIMO.

12
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CODING FOR KIDS

O QUE E O TYNKER?

O TYNKER E UMA PLATAFORMA DE PROGRAMACAQ EM BLOCOS.

NO TYNKER VOCE VAI PODER FAZER JOGUINHOS, VAI FAZER OS
BONEQUINHOS ANDAREM, FALAREM E MUITO MAIS.

ESTA PRONTO PARA MAIS ESSA AVENTURA?

PARA ACESSAR O TYNKER, BASTA VOCE ENTRAR NO SITE OFICIAL, DISPONIVEL
NO LINK ABAIXO:

www.tynker.com

13
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AULA 1 - CONHECENDO O TYNKER

QUANDO VOCE ACESSAR O SITE, VAI APARECER A SEGUINTE TELA:

TYnI( R e PLAY  PARENTS EDUCATORS  SIGNIN m
CODING FoR KiDS CLIQUE AQUI

Coding Made Easy

Everything your child needs to learn
computer programming the fun way!

Ages 7+

LEARN MORE

Feedback

Empower Your Child to Become a Maker

Aguardando www.google.combr...

AO CLICAR NO ICONE COMO MOSTRA NA FIGURA ACIMA, SELECIONE A OPCAO CODING
GAMIES. e ——

Hour of Code

Minecraft

EM SEGUIDA CLIQUE EM PROJECTS E CREATE A NEW PROJECT

TYnker - B

My Projects Templates Quick Tips

CLAIM YOUR PROFILE
¥

You currently do not have any projects.

[® rrojecTs

Create a New Project

14
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What do you want to create?

Dance Animation

Drawing Pet Simulator

Untitled —
Edt~ Tools~ Help Level eator [ICdED)

actor ) JavaScript

CHAMAMOS TODA

set rotation style .
forever ESTA AREA DE

Sound AR STAGE

Physics move (D) pixels

| -M | wait @EiE secs ¥

== Add Actor
2] wp arron =
when actor clicked
| when titing [IE0 3

when screen

& X

L»

BLOCOS DE acr 2
PROGRAMACAO

move m pixels
point towards [TV

O TYNKER UTILIZA BLOCOS DE PROGRAMAGAO PARA ENCAIXAR UNS NOS OUTROS,
FAZENDO ASSIM UM PASSO A PASSO DE COMANDOS.

VOCE PERCEBEU QUE EXISTE MUITOS BLOCOS DIFERENTES NAO E MESMO? AOS POUCOS
VOCE VAI APRENDER COMO USAR ESSES BLOCOS EM CADA PROJETO.

ANTES DE VOCE COMECAR A EXPLORAR O TYNKER, CLIQUE NO BOTAO EVEJAO
QUE ACONTECE.

O BONEQUINHO FICOU ANDANDO DE UM LADO PARA OUTRO SEM PARAR NAO E MESMO?
SERA QUE VOCE CONSEGUE ENTENDER ESSA PROGRAMAGAO MALUCA?

EM BREVE VOCE E SEUS AMIGOS VAO FAZER ESSA E MUITAS OUTRAS PROGRAMAGOES
INTERESSANTES!

15
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: AGORA VOCE VAI APRENDER AS ALGUMAS
A @Save Untitled
Edit~ Tools~ Help CATEGORIAS DE BLOCOS DO TYNKER.

a [ & | e GHEER A PRIMEIRA CATEGORIA DE BLOCOS E O EVENTOS:
- = CLIQUE EM EVENTS

ESSES BLOCOS LARANJAS SAO USADOS PARA INICIAR

| Sound ] Operators | UM GAME/ANIMAGAO.

[Varables || Functions | TODAS AS PROGRAMAGOES VAO COMEGAR COM ESSE

BLOCO:

Untitled
‘ @I Edit= Tools=

Q, | * | Motion

Events Cantrol Motion

Animation Looks Sensing

Sound | Operators | Pen
FPhysics AR Hardware

\fariables Functions

Movement
= CLIQUE EM MOTION
3 move @i pixels
A CATEGORIA MOVIMENTO E USADA PARA
MOVIMENTAR OS ATORES, OU SEJA, PARA FAZER OS
go to x:{l) -
BONEQUINHOS ANDAREM, GIRAREM E TUDO

RELACIONADO A MOVIMENTO. :
G mouse-pointer |

glide @ secs to i) y-@D

if on edge, bounce

Position
change x by @§[iJ) pixels

set xtna

16
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Untitled A PROXIMA CATEGORIA E A APARENCIA.
#f | @ save EPRERN - CLIQUE EM LOOKS.

VOCE VAI USAR ESSES BLOCOS QUANDO VOCE
QUISER FAZER O ATOR FALAR OU MUDAR DE

FANTASIA.
Events fation
Animation  BENEY Sensing l Save l Untitled
- ‘ @ Edit~ Tools~ Hel
Sound | Cperators
Variables Functions E— =
_ Sound
Costumes Control
switch to costume . Looks
Sound [ Operators

s s Physics AR Hardware
first costume starting with [ \,
next costume starting with . Musical Notes
RO # SR PN 35 Acoustic Bass Drum (503 mbeals
costume name rest for @u¥3 beats
set background color EEdiiiii play note @ for @ beats

;
switch to backgmun d . LT EEGY 1 Accustic Grand Piano

change tempo by @)
ESSA E A CATEGORIA DE SONS. set tempo to (@) bpm

=>CLIQUE EM SOUND. tempo

QUANDO VOCE PRECISAR USAR ALGUM SOM,

CONTROLE DE VOLUME, TEMPO DE DURAGAO DE UM Sounds
SOM, SAO ESSES BLOCOS QUE VOCE VAI USAR.

play sound ] until done

IMPORTANTE: VOCE NAO VAI PODER USAR SONS
DURANTE AS AULAS DE ROBOTICA, MAS ESTA LIVRE PARA SE DIVERTIR EM CASA.

17
KIDSMAKER - GAMIFICACAO



ESTES SAO OS BLOCOS DE
CONTROLE (CONTROL).

=>CLIQUE EM CONTROL.

VOCE VAI USA-LOS NOS
COMANDOS QUE CONTROLAM
QUANTAS VEZES UMA AGCAO VAI
SE REPETIR OU QUANDO ELA VAI
ACONTECER.

% i () save
-

Operators

Untitled
Edit~

Events Caontral fation

Animation Sensing

Sound

" Operators Pen

FPhysics AR Hardware

“ariables Functions

Basic Operators

expression [l ( # )

KIDSMAKER - GAMIFICAGAO
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W ontrol

Events Control Mation

Animation Looks Sensing

Sound Operators FPen

Physics AR Hardware

Wariahles Functions

Loops

forever

repeat @i

i dik false

wait until @EE

repeat while

ESTES SAO OS BLOCOS DE OPERACOES
MATEMATICAS (OPERADORES).

=>CLIQUE EM OPERATORS.

VOCE VAI USA-LOS DENTRO DE ALGUNS
COMANDO QUE NECESSITAM DE INTERVALOS
DE NUMEROS FIXOS OU ALEATORIOS.

18



©, ,
V@ /ovem Engenteiro,

AULA 2 - MOVENDO O ATOR

PARA FAZER O BONEQUINHO ANDAR, VOCE JA SABE QUE SAO OS BLOCOS DE
MOVIMENTO QUE VAO SER USADOS CERTO?

TIRE TODA A PROGRAMAGCAO ABAIXO DO BLOCO ON START. PARA FAZER ISTO,
CLIQUE COM O BOTAO ESQUERDO DO MOUSE E MANTENDO-O PRESSIONADO, ARRASTE-O
PARA A AREA DE BLOCOS, VAI APARECER UMA LATA DE LIXO, ENTAO SOLTE O BOTAO.

Untitled

< Level Editor |
Edit~ Tools~ Help

actor p

set rotation style MEI{{FE41

forever

animate

. if on edge, bounce

move @i pixels

<

SE VOCE CLICAR NO BOTAO O BONEQUINHO NAO VAI SE MOVER.
CLIQUE E FACA O TESTE.

Untitled Level Editor

Edit~ Tools~ Help

actor } JavaScript

[+ | e

Events: Control Motion

Animation Looks Sensing

Sound Operators Pen

Physics Hardware

| Variables

Event Handlers

== Add Actor

i
Ly

actor &

19
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AGORA, UTILIZANDO O MESMO METODO DE CLICAR E ARRASTAR, CLIQUE NO
BLOCO MOTION E ARRASTE O COMANDO MOVE, CLIQUE NO 10 E ALTERE-O PARA 1000.

Untitled
ﬁ @sam Edit~ Tools~ Help

Motion on start

Events Caontrol Motion move (gLt PIxE]S

Animation Laoks Sensing
Sound | Operators
Fhysics AR Hardware

“ariables Functions

Movement

move (@i pixels

O BONEQUINHO FOI DIRETAMENTE PARA O CANTINHO DA DIREITA, CERTO? ISSO
ACONTECEU PORQUE ELE ESTA APONTADO PARA DIREITA. SE VOCE CLICAR NO PLAY O
BONEQUINHO VAI FICAR A DIREITA DA TELA, SE VOCE CLICAR NO STOP O BONEQUINHO
VAI FICAR A ESQUERDA DA TELA.

MAS PARA O BONEQUINHO ANDAR PARA VARIAS DIREGOES VOCE NAO VAI USAR O MOVE.
VOCE VAI USAR O SEGUINTE BLOCO:

glide n secs to x:m y:n

GLIDE SIGNIFICA “DESLIZAR”, OU SEJA, FAZ O BONEQUINHO ANDAR PARA ONDE
VOCE QUISER. USANDO O MOVE, VOCE NAO CONSEGUE VER O BONEQUINHO ANDANDO
DE UM LUGAR PARA OUTRO.

VOCE PERCEBEU QUE TEM 3 NUMEROS NESSE BLOCO?

O PRIMEIRO NUMERO E 0S SEGUNDOS, OU SEJA, VOCE CONSEGUE ESCOLHER QUANTOS
SEGUNDOS O BONEQUINHO VAI LEVAR PARA IR DE UM LUGAR A OUTRO.

OS OUTROS 2 NUMEROS SERVEM PARA VOCE ESCOLHER AONDE O BONEQUINHO DEVE IR.

SE VOCE PASSAR O MOUSE PELA STAGE (TELA BRANCA ONDE VAI SER EXECUTADO TUDO
O QUE VOCE CRIAR), APARECERA 2 NUMEROS ENTRE A STAGE E A AREA DE ATORES,
COMO MOSTRA A FIGURA ABAIXO:
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™ 71103 BB B9 | (®) Piay

== Add Actor

%

e )

(™,

actor &

ESSES NUMEROS SAO CHAMADOS DE COORDENADAS E SAO ELES QUE
DETERMINAM A POSIGAO QUE O ATOR VAI DESLIZAR OU SE MOVER.

CLIQUE NO ICONE - AO LADO DAS COORDENADAS. VAI APARACER DUAS LINHAS,
CLIQUE NO BONEQUINHO E ARRASTE-O PARA O CRUZAMENTO DAS LINHAS COMO
MOSTRA NA FIGURA ABAIXO:

0, 384)

(-682, 0)

) . {682, 0)

0, -384)

FACA A PROGRAMAGAO ABAIXO E CLIQUE NO BOTAO .

on start

| gl.ldr,‘-:-o secs o }:: }.«;o
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OBSERVE O MOVIMENTO DO BONECO, COM ESSA PROGRAMAGAO ELE DESLIZOU PARA A
DIREITA, NAO E MESMO? CLIQUE EM STOP, ENTAO O ATOR VAI VOLTAR PARA O CENTRO
DA STAGE.

FACA ESTA SEQUENCIA DE ALTERACOES DOS NUMEROS E OBSERVE O MOVIMENTO DO ATOR.

(-200, 0) CLIQUE PLAY E EM SEGUIDA CLIQUE STOP.
(0, 200) CLIQUE PLAY E EM SEGUIDA CLIQUE STOP.
(0, -200) CLIQUE PLAY E EM SEGUIDA CLIQUE STOP.

Movement

move (i) pixels
FACA ESTA PROGRAMACAO go to x:({i) y-@D

Untitled .
Level Editor Code
Edit~ Tools~ Help

goo

- glide @) secs to i) v-@D
Q \ * Motion  (GEIER onstart %
Control Motion go to x:@ TP v-ELD if on edge, bounce
Looks glide @ secs to x: @D y-ELD
m | Operators glide @ secs to x:@ED v-ELD
AR Hardware glide @ secs to x:@E ) y-ELLD
Functions glide @ secs to xEZLD - &L
USAMOS O COMANDO
Movement GO TO
move [ pixels PARA POSICIONAR O ATOR.
gotox @)y @ OBSERVE QUE O
i COMANDO GO TP
DA PROGRAMACAO AO LADO
glide @ secs to <) y- ) FOI USADO PARA POSICIONAR O
T BONECO NO CANTO INFERIOR
ESQUERDO DA STAGE.
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AULA 3 - PRATICANDO

COM BASE NOS CONHECIMENTOS ADQUIRIDOS NA AULA 2 FACA OS EXERCICIOS:

FACA O BONEQUINHO PARTIR DO CANTO SUPERIOR ESQUERDO DA STAGE E
DAR UMA VOLTA COMPLETA PELOS CANTINHOS
EM SENTIDO ANTI-HORARIO COMO MOSTRA A FIGURA.

o Add Actor

CLIQUE AQUI PARAVER A
SUA STAGE EM TELA CHEIA

COM O COMANDO (GO T@ POSICIONE O BONEQUINHO NO MEIO DE CADA QUADRANTE,
NESSA ORDEM: QUADRANTE 1, 2, 3 E 4.

0, 384)

QUADRANTE 1 QUADRANTE 2

(-682, 0} (682, 0)

J

QUADRANTE 3 T QUADRANTE 4

ko, -384) 23
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AULA 4 - DIRECIONANDO O ATOR

VOCE PERCEBEU NA ULTIMA AULA QUE QUANDO O BONEQUINHO DEU AS VOLTAS
PELOS CANTINHOS, A POSICAO DE SEU CORPO FOI SEMPRE A MESMA? I1SSO ACONTECEU
PORQUE VOCE NAO MUDOU A DIRECAO DELE.

MAS COMO FAZER ISSO? VAMOS APRENDER A USAR O BLOCO ABAIXO:

#H | @ save Snted Level Editor  ICodel)
Edit~ Tools~ Help

_ =
Events Cantrol Motion pointin direction 90 |degrees

Animation Looks Sensing

Sound | Operators | Pen

Fhysics AR Hardware

“ariables Functions

Rotation

set rotation style BEIETGI |

turn & [E) degrees
turn O [E) degrees
point in direction [JEGJ] degrees

set angle to [[il}} degrees
pointtovards
direction

angle

“APONTE EM DIRECAO 90 GRAUS”

QUANDO VOCE ESTA ANDANDO NA RUA E PRECISA VIRAR EM UMA ESQUINA, VOCE
AO VIRAR NA ESQUINA, VOCE ANDA DE LADO? CLARO QUE NAO, AFINAL SO 0S
CARANGUEJOS ANDAM DE LADO. VOCE VIRA SEU CORPO TAMBEM AO VIRAR NA ESQUINA,
CERTO? O BONEQUINHO TAMBEM PRECISA VIRAR SEU CORPO AO MUDAR SUA DIRECAO.

O BLOCO ACIMA QUE FAZ I1SSO ACONTECER.
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PEGUE ESSE BLOCO E CLIQUE EM CIMA DO NUMERO 90, VAI APARECER UM
CIRCULO COMO ILUSTRADO ABAIXO:

point in direction 90| degrees

0 GRAUS = PARA CIMA
90 GRAUS = PARA DIREITA
180 GRAUS = PARA BAIXO

-90 GRAUS = PARA ESQUERDA

AGORA APAGUE O BONEQUINHO, COMO INDICADO ABAIXO:

Are you sure you want to delete actor?

actor

. == Add Actor ~ N
AGORA CLIQUE NO BOTAO . VAI APARECER 3 OPCOES PARA VOCE
ESCOLHER. CLIQUE EM Add from Media Library:

Add an Actor

Draw Your Own Add from Media Library Build a Character

25
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AGORA CLIQUE EM ADVENTURE.

Media Library Search Media Library

Default Characters

Barbie

Pirate Kid

City Life
Creatures

Comics

Cooking

[l
o

M Allosaurus Bigfoot Cyclops

Lantacy

AGORA CLIQUE NO AVIAOZINHO VERDE:

SE VIER ALGUMA PROGRAMAGAO JUNTO COM O AVIAOZINHO, APAGUE-A.
AGORA PROGRAME-O DA SEGUINTE MANEIRA.

on start

point in direction [JEELN degrees

O AVIAOZINHO APONTOU PARA ESQUERDA NAO E MESMO?

TROQUE O VALOR DO BLOCO POR 0 (ZERO) E VEJA QUE ELE VAI APONTAR PARA CIMA.
TROQUE O VALOR DO BLOCO POR 90 E VEJA QUE ELE VAI APONTAR PARA DIREITA.
TROQUE O VALOR DO BLOCO POR 180 E VEJA QUE ELE VAI APONTAR PARA BAIXO.

26
KIDSMAKER - GAMIFICAGAO



o .
Vg ovem Engenteiro,

AULA 5 — PRATICANDO

NA AULA PASSADA, FIZEMOS O BONEQUINHO DAR UMA VOLTA COMPLETA
PELOS CANTINHOS LEMBRA? AGORA VAMOS FAZER A MESMA COISA COM O
AVIAOZINHO.

NAO SE ESQUEGA QUE AVIAO NAO VOA DE LADO, ENTAO VAMOS FAZER ELE
APONTAR PARA AS DIRECOES CORRETAS.

FACA ESTA PROGRAMACAO:

| on start ]
20 to T v ETD

point in direction [JEJ}] degrees

Y 1 P -600 B 300 |

point in direction [JERN degrees

glide @ secs to :@EILD v:ELLD

point in direction degrees

glide @ secs to x:@EILD v-EELLD

point in direction [EEIN degrees

glide @ secs to x:(@EL0D v EELLD

DICA IMPORTANTE

PARA MUDAR A POSIGAO DO SEU ATOR
MANUALMENTE DENTRO DA STAGE, O
PROGRAVA TEM QUE ESTAR PARADO, ISTO E
0] - FICA APARENTE NO LADO DIREITO
INFERIOR DA STAGE.

CLIQUE NO ATOR EM BAIXO DA STAGE E
APARECERA ESTA LINHA PONTILHADA EM
VOLTA DO ATOR.

CLIQUE NO ATOR E ARRASTE PARA
QUALQUER LUGAR NA STAGE.

o= Add Actor

% SE QUISER ROTACIONA-LO APONTE O
MOUSE ONDE INDICA A FLECHA VERMELHA
s=1 NA FIGURA AO LADO E APARECERA UM
° SIMBOLO DE ROTACAO, CLIQUE E GIRE O

WW1 Plane .. A ATOR.
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AULA 6 — MOVIMENTANDO 2 ATORES NA STAGE

ADICONE NA SUA STAGE 2 AVIOES COMO MOSTRA NA FIGURA ABAIXO, AMBOS
SERAO ENCONTRADOS NA CATEGORIA ADVENTURE.

+ Add Actor

'ﬁ . X _a!

.‘—uF
== £

'.,‘—l
Stage WW1 Plane ... Airship Boss 1

FACA ESTA PROGRAMAGAO PARA O ATOR 1

go to < GED @D

point in direction [[i] degrees

glice @ secs to x:(@ELD v:ELD

point in direction [JEB degrees

G 1 EESGPE 600 N 300

point in direction degrees

glice @ secs to x:(@ELD v-EELLD

point in direction [EER] degrees

glice @ secs to x:@EP v ELLD

CLIQUE NA PROGRAMAGAO DO ATOR 1 CONFORME MOSTRA A FLECHA VERMELHA
NA FIGURA ACIMA E ARRASTE EM CIMA DO QUADRADINHO ATOR 2 QUE ESTA
ABAIXO DA STAGE COMO MOSTRA A FLECHA AZUL ACIMA NA PRIMEIRA FIGURA.
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AGORA SEU ATOR 1 E SEU ATOR 2 ESTAO COM A MESMA PROGRAMAGAO.

CLIQUE EM UM E OUTRO ATOR E VOCE VAI PERCEBER QUE A AREA DE PROGRAMAGAO
TEM EXATAMENTE OS MESMOS COMANDOS PARA OS DOIS ATORES (AVIOEZINHOS).

ALTERE A PROGRAMACAO DO ATOR2 CONFORME 0S COMANDOS ABAIXO.

g 10 C) v EDD

point in direction [ degrees

glide @ secs to x: QLD v-ELD

point in direction [JEE degrees

glide @ secs to x:@ELE) v EELD

point in direction degrees

glide @ secs to x: @D v:ELD

point in direction [EEL] degrees

glide @ secs to (LD v.EELD

CLIQUE NO PLAY
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AULA 7 - TROCANDO O PANO DE FUNDO
INSERINDO NOVOS PERSONAGENS E ATRIBUINDO FALA AOS ATORES

NA AULA DE HOJE VAMOS APRENDER A TROCAR O PANO DE FUNDO, USAR NOVOS ATORES
E FAZER OS PERSONAGENS CONVERSAREM.

LIMPE SUA STAGE APAGANDO TODOS OS ATORES. CLIQUE NO X E CONFIRME YES.

(0, 384)

(682, 0)

(0, -384)
&
== Add Actor
# X
>
¥
Stage WW1 Plane ...

PARA TROCAR O PANO DE FUNDO CLIQUE EM . QUANDO APARECER A

TELA ABAIXO, CLIQUE NO LOCAL INDICADO:

U mlueu Level Editor Code
Edit~ Tools~ Help

Heroes

@ e w
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AO CLICAR NO ICONE INDICADO, VAO APARECER AS OPCOES DE PANOS DE FUNDO. CLIQUE
EM OCEAN E DEPOIS NO PANO DE FUNDO INDICADO COMO MOSTRA ABAIXO.

Media Library | search media Library Q |

-

Scenes

Game
Elements

Nature

b g
Greeting
~ Cards

= !

EM SEGUIDA CLIQUE EM CODEA VOLTAR A TELA DE

PROGRAMACAO,

ROTINA PARA ADICIONAR OS ATORES ‘ ] OBSERVE QUE VOCE PRECISA
%ﬂb—q" FAZER ESSA ROTINA 2 VEZES PARA

CLIQUE + ADD ACTOR E EM SEGUIDA _pm ESCOLHER OS 2 PERSONAGENS

ESCOLHA A CATEGORIA OCEAN E ESCOLHA O PERSONAGEM.

Media Library ‘ Search Media Library Q |

Characters

Game
Elements

: Greetlng
" Cards

&
@ Nature
&

Beach Boy Ghost Pirate

Ocean “ i = &
DY ) O &
& i I
% Peep Mermaid King Surfer Guy Tourist 1

KIDSMAKER - GAMIFICAGAO
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O TAMANHO DOS PERSONAGENS DEVE SER COMPATIVEL COM O CENARIO, AJUSTE ISSO

CLICANDO EM CIMA DELE, EM SEGUIDA NO CANTINHO DA LINHA PONTILHADA E ARRASTE

O MOUSE AJUSTANDO O TAMANHO.
AGORA QUE VOCE FEZ TODOS ESSES PASSOS, A SUA STAGE DEVE FICAR ASSIM:

== Add Actor

Yo W
- U

[ SR red
a N

Mermaid 1 Mermaid King

AGORA VOCE VAI ADICIONAR A FALA AOS PERSONAGENS COMO SE FOSSE UMA
HISTORIA DE QUADRINHOS. SELECIONE ESSA SEQUENCIA:

sa].r (- +] fﬂrasec5

Untitled
Edit-~ Tools~ Help

Q, ‘ * Looks

- I © © @ =
Looks
i B
Hardware

Speech Bubbles
e A

set bubble to
say m (- 0+ furGSECS
= 01 © ©

KIDSMAKER - GAMIFICAGAO
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QUANDO ABRIR A JANELINHA DO HELLO DIGITE: OLA EU SOU ARIEL, A PEQUENA SEREIA
SELECIONE 7 SEGUNDOS

ARRASTE OUTRO COMANDO SAY PARA A AREA DE PROGRAMACAO CLIQUE EM HELLO
E DIGITE: OLA EU SOU O REI TRITON, PAI DE ARIEL SELECIONE 7 SEGUNDOS

ARRASTE OUTRO COMANDO SAY PARA A AREA DE PROGRAMAGAO CLIQUE EM HELLO
E DIGITE: GOSTAMOS DE PARTICIPAR DA SUA HISTORIA SELECIONE 7 SEGUNDOS

SUA STAGE VAI FICAR ASSIM

Level Editor | Code )

JavaScript

E=Y]  OLA! EU SOU ARIEL, A PEQUENA SEREIA (- I+ M{3 o secs
E= OLA! EU SOU O REI TRITON, PAI DE ARIEL (- N +] fore secs
=W GOSTAMOS DE PARTICIPAR DA SUA HISTORIA |- W+ BT o secs

AGORA APERTE O BOTAO E VEJA O QUE VAI ACONTECER.

MUITO LEGAL NAO E MESMO? AGORA E COM A SUA IMAGINAGAO!

EXCLUA O ULTIMO COMANDO SAY E ESCOLHA OUTROS PERSONAGENS PARA
PARTICIPAR DA SUA HISTORIA. ATRIBUA FALA PARA CADA UM DELES.

SE VOCE ACHAR QUE O TEXTO ESTA FICANDO MUITO TEMPO NA TELA, DIMINUA O
NUMERO DE SEGUNDOS DE 7 PARA 5, DENTRO DO COMANDO SAY.
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AULA 8 - PRATICANDO

FACA OUTRAS HISTORIAS COM OUTROS PANOS DE FUNDO E OUTROS ERSONAGENS.
SUGESTAO: ESCOLHA A CATEGORIA CITY LIFE E O PANO DE FUNDO CITY STREET
Media Library ‘ Search Media Library Q ’

-
—

Default Scenes

Adventure

Barbie

LB City Life

t City Street

DENTRO DESTA MESMA CATEGORIA ESCOLHA 4 PERSONAGENS E CONSTRUA SUA
HISTORIA ATRIBUINDO DIALOGOS AOS ATORES.

Media Library | Search Media Library Q ‘ U4

@ Default Characters

piy City L
a Comics
J ) Boy 13
Cooking
g

QUAL SERIA O DIALOGO ENTRE OS ATORES PARA ESTA CENA?
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AULA 9 - TROCANDO A FANTASIA DO ATOR

NA AULA DE HOJE VOCE VAI APRENDER A FAZER TROCA DE FANTASIAS.
ESCOLHA O PANO DE FUNDO ABAIXO LOCALIZADO NA CATEGORIA PEEP:

/l h y/N’

|
1\|h\1’¢“ mrt‘:i.]

< ‘J‘ I’

OBSERVACAO: FOI ENSINADO NA AULA 4 COMO ESCOLHER PANOS DE FUNDO.

APAGUE O PERSONAGEM INICIAL E ESCOLHA O MACACO, A CORUJA E O LEAO
COMO PERSONAGENS NA CATEGORIA NATURE:

.4';\\

m)
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ANTES DE VOCE COMEGAR AS PROGRAMAGOES, CONHEGA UM BLOCO NOVO QUE ESTA

switch to costume . "

NA CATEGORIA LOOKS

“MUDE PARA FANTASIA ...”

ESSE BLOCO E USADO PARA MUDAR A FANTASIA DO ATOR.

VOCE ESCOLHE PARA QUAL DEVE MUDAR CLICANDO NO QUADRADINHO DO BLOCO. AO
PRESSIONAR, VAI ABRIR UMA JANELINHA COM TODAS AS FANTASIAS PARA VOCE
ESCOLHER.

MAS COMO VOU ESCOLHER SE NAO CONHECO AS FANTASIAS?
E BEM SIMPLES! CLIQUE NA ENGRENAGEM COMO MOSTRA NA FIGURA ABAIXO:

f monkey 1 S A
ﬁ monkey 2
l‘? monkey 3

NA SEGUNDA IMAGEM MOSTRA AS 3 FANTASIAS E OS NOMES DELAS.

A CORUJA TAMBEM TEM FANTASIAS, ENTAO OLHE QUAIS SAO ELAS.

AGORA QUE VOCE JA SABE ENCONTRAR AS FANTASIAS DOS PERSONAGENS, VAMOS
INICIAR AS PROGRAMAGOES.

CLIQUE NA CORUJA EM BAIXO DA STAGE E PROGRAME DESSA MANEIRA:

W OLA SOU A CORUJA ANITA - W+ JGTI 10 B
W ACHO QUE O MACACO TEM MEDO DOS RUGIDOS DO LEAC [ W+ Wil 10 S

switch to costume

W SEELEVIER PRACA - W+ WG 10 S

switch to costume

W EU SAI0 VOANDO W+ Bl 10 EEE

switch to costume

2\ SERA QUE EU SOU MEDROSO? [-W+ RGId 10 EEE
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CLIQUE NO MACACO EM BAIXO DA STAGE E PROGRAME DESSA MANEIRA:

ENM OLA SOU MACACO AFONSO -+ BGIE 10
= SABIA QUE TEM BICHO NESSA FLORESTA COM MEDC DO RUGIDO DO LEAGQ ? o 0 fl:ll‘m secs
switch to costume

soy EESLEITIEUEE © © for @) <o

switch to costume

say © © for @ secs
switch to costume

FEITO ISSO, CLIQUE NO BOTAO E VEJA O QUE ACONTECE.

PERCEBEU QUE AS FALAS DA CORUJA E DO MACACO FICAM SIMULTANEAS?

PARA QUE APARECA UMA FALA DE CADA VEZ PRECISAMOS USAR O BLOCOM

CLIQUE NO MACACO EM BAIXO DA STAGE E ALTERE A PROGRAMAGCAQ DESSA MANEIRA:

wait @[] secs

cay © © for @<

wait @[] secs

B SR51A QUE TEM b1CHO NESSA FLORESTA COW MEDO DO RUGIDO DO LeA0 > Y- XRd 10 T
wait @ i) secs

switch to costume

say @ O for @ secs
wait @ i) secs

switch to costume

say @ O for @) secs
switch to costume
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CLIQUE NA CORUJA EM BAIXO DA STAGE E ALTERE A PROGRAMAGAO DESSA MANEIRA:

s2y IEEECNXCYNIEY © © for @D sec
wait @] secs
B R0 QUE O LeRo EsTa Nervoso . IR 10 T
walt @[] secs

switch to costume

W SEELEVIERPRACA W+ WG 10 B
wait @i secs

switch to costume

W EU 5AI0 VOANDO -+ WGl 10 B

switch to costume

VIl SERA QUE EU SOU MEDROSA? - N+ Bild 10 Ea

CLIQUE NO LEAO EM BAIXO DA STAGE E FACA A PROGRAMACAO DESSA MANEIRA:

say [IEEEGen i © © for € secs

FEITO ISSO, CLIQUE NA NO BOTAO E VEJA O QUE ACONTECE.

PERCEBEU QUE AS FALAS DA CORUJA E DO MACACO APARECEM UMA DE CADA VEZ?

E A FALA DO LEAO FICA O TEMPO TODO NA STAGE? E PORQUE PROGRAMAMOS 80
SEGUNDOS NO BLOCO DE COMANDO DO LEAO.
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AULA 10 - PRATICANDO

COM OS CONHECIMENTOS ADQUIRIDOS NA AULA 9 CRIE UMA NOVA HISTORIA, ESCOLHA
UM OUTRO PANO DE FUNDO E FACA UMA ANIMACAO INCLUINDO NO MINIMO 3 ATORES
QUE TENHAM MAIS DE UMA FANTASIA.

AULA 11 - FAZENDO O GAME PEGA MAGCAS

NA AULA DE HOJE VOCE FAZER UM GAME!

NO JOGO PEGA MAGCAS, VAMOS FAZER COM QUE FIQUE CAINDO MAGAS PELA STAGE E
CADA VEZ QUE VOCE CLICAR EM CIMA DE UMA MACA ELA DEVEM SE ESCONDER.

EXPLICANDO OS COMANDOS DO JOGO:

on start

repeat &)
go to x:{ED v:EELD

show

glide @) secs to x:{pick random @ to % -300 |

hide

when actor clicked

1 - REPEAT - ESTE COMANDO E USADO PARA REPETIR AS ACOES QUE ESTAO DENTRO
DELE.

NO NOSSO JOGO AS MACAS FICAM CAINDO, ISTO E UMA ACAO QUE SE REPETE VARIAS
VEZES, NESTE CASO 20 VEZES. SE VOCE ALTERAR O NUMERO 20 POR 40 E CLICAR NO PLAY,
VAI VER QUE O JOGO FICA MAIS LONGO.

2-GO TO - ESTE COMANDO VAI POSICIONAR A MAGA NO LUGAR DE ONDE ELA DEVE CAIR.

3 — SHOW - ESTE COMANDO MOSTRA A MAGA QUE FOI ESCONDIDA PELO COMANDO
HIDE.

4 — GLIDE - ESTE COMANDO FAZ A MACA DESLIZAR NA STAGEIEEY 1 EEaheRd 200 §2 0 |

NOTE QUE NO VALOR DE X COLOCAMOS UM OPERADOR MATEMATICO, A PARTE VERDE,

(PICK RANDOM). ESSE OPERADOR SERVE PARA CRIAR NUMEROS DIFERENTES. ESTES
NUMEROS SAO RESPONSAVEIS PELO POSICIONAMENTO HORIZONTAL DA MAGA DENTRO
DA STAGE, EM OUTRAS PALAVRAS, ELE DETERMINA SE A MAGA VAI CAIR MAIS PRA LA OU
MAIS PRA CA.
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SE A MACA CAISSE SEMPRE NO MESMO LUGAR, O JOGO IA FICAR MUITO PREVISIVEL E
MUITO CHATO, NAO E?

5 — HIDE — ESTE COMANDO ESCONDE A MACA QUANDO ELA DESLIZOU PARA A PARTE
INFERIOR DA STAGE E VOCE NAO CONSEGUIU CLICAR EM CIMA DELA, SERIA UMA JOGADA
PERDIDA.

6 — WHEN ACTOR CLICKED - AQUI ESTES COMANDOS TRABALHAM JUNTOS E SIGNIFICAM:
HIDE QUANDO O ATOR FOR CLICADO
ESCONDER - QUANDO VOCE CLICAR NA MACA ELA VAI
SUMIR.

ESCOLHA O PANO DE FUNDO E O ATOR COMO MOSTRA ABAIXO E AMBOS ESTAO
NA CATEGORIA PEEP:

= s mﬁxl

AGORA FACA A PROGRAMACAO DO JOGO: PEGA MACAS

on start

repeat @)
go to x:({{i) v-EELD

show

glide @ secs to x:(pickrandom (@) to €1D) v- &)

hide

when actor clicked

CLIQUE PLAY E DIVIRTA-SE !
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AULA 12 - PRATICANDO

PROGRAME NOVAMENTE O JOGO PEGA MAGAS CONFORME DESCRITO NA PAGINA
ANTERIOR, CLIQUE NO PLAY E OBSERVE TODOS OS MOVIMENTOS DO JOGO.

FACA AS ALTERACOES DESCRITAS ABAIXO:

1-TROQUE O VALOR DO COMANDO REPEAT PARA 5 CLIQUE NO PLAY E VEJA O QUE
ACONTECE.

2 —-TROQUE O VALOR DO Y NO COMANDO GO TO PARA 200 CLIQUE NO PLAY E VEJA O QUE
ACONTECE.

3 —-TROQUE O VALOR DE Y NO COMANDO GLIDE PARA -100 CLIQUE NO PLAY E VEJA O QUE
ACONTECE.

USANDO OS CONHECIMENTOS DOS COMANDO USADOS NO JOGO PEGA MAGAS, CRIE UM
NOVO JOGO TROCANDO O PANO DE FUNDO E O ATOR.
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AULA 13 - DUPLICANDO O ATOR

FAGA A PROGRAMAGAO DA PAGINA 29 — JOGO PEGA MACAS.

AGORA VAMOS MODIFICAR O JOGO PARA CAIR 2 MACAS E DE VARIOS LUGARES
DIFERENTES.

CLIQUE NA MACA COM O BOTAO DIREITO DO MOUSE E ESCOLHA Duplicate Actor

Add Tutorial Mote
Cut

Apple1] « Bl
Faste

Duplicate Actor
Save T.Block

CLIQUE NA PRIMEIRA MAGA E ALTERE A PROGRAMAGAO COMO MOSTRA ABAIXO.

repeat (&)
wait @) secs
goto x::@F} 'z 350 ]
show

glide @) secs to x:(plckrandom m?mj 2 -300 |

hide

OGRS % o

o Add Actor
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CLIQUE NA SEGUNDA MACA E ALTERE A PROGRAMACAO COMO MOSTRA ABAIXO.

repeat
wait @) secs
go to x:({pick random @EL) to €LD) v-EXD

show

glide @) secs ro x:(pickrandom €I o EILD) v-ELD

hide

EE==n % u

= Add Acior

CLIQUE PLAY E OBSERVE AS DIFERENCAS

0 COMANDO TEM VALOR

1 NA PROGRAMACAO DA PRIMEIRA MAGA E
2 NA PROGRAMAGCAO DA SEGUNDA MACA

PARA QUE ELAS NAO CAIAM NO MESMO MOMENTO.

ACRESCENTAMOS O OPERADOR MATEMATICO PICKRANDOM DENTRO DO COMANDO GO
.' go to x: pick random @&l

PORQUE QUANDO DAMOS UM VALOR FIXO PARA O X A MACA CAI SEMPRE DO MESMO
LUGAR, E FUNCAO DESTE OPERADOR MATEMATICO E CRIAR UM NOVO VALOR PARAO X A
CADA JOGADA, ASSIM A MAGA PODE CAIR DE VARIOS LUGARES DIFERENTES DA STAGE.
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AULA 14 - PRATICANDO

VOCE SE LEMBRA DO JOGO PEGA MAGAS ? VAMOS FAZER UM JOGO PARECIDO MAS COM
3 ATORES.

SELECIONE NA CATEGORIA SPORTS O PANO DE FUNDO - SOCCER FIELD E O ATOR - SOCCER

== Add Actor

%
i 5 O

Stage soccer ball soccer ball1 soccer ball11._.

ATOR 1 — PARA A PRIMEIRA BOLA FACA A PROGRAMAGAO DA PAGINA 42
ATRIBUINDO O VALOR 2 A VARIAVEL DO COMANDO WAIT E GLIDE.
ATOR 2 — PARA A SEGUNDA BOLA FAGA A PROGRAMACAO DA PAGINA 43
ATRIBUINDO O VALOR 3 A VARIAVEL DO COMANDO WAIT E GLIDE.
ATOR 3 — DUPLIQUE O ATOR 2 E ALTERE O PROGRAMA
ATRIBUINDO O VALOR @ A VARIAVEL DO COMANDO WAIT E GLIDE.
A BOLA 3 DEVERA SURGIR EM BAIXO E DESLIZAR PARA CIMA NA STAGE.

DICA PARA A PROGRAMAGAO DA BOLA 3
PRESTE ATENGAO: AS BOLAS 1 E 2, DESLIZAM DE CIMA PARA BAIXO, E NAS DUAS O
COMANDO GO TO TEM Y POSITIVO E O COMANDO GLIDE TEM Y NEGATIVO.
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AULA 15 - TROCANDO O PANO DE FUNDO DENTRO DE UMA ANIMAGAO
NA AULA DE HOJE VOCE VAI FAZER UMA ANIMAGAO COM TROCA DE PANO DE FUNDO.

NOS DESENHOS ANIMADOS, SEMPRE MUDAM OS AMBIENTES ONDE OS
PERSONAGENS ESTAO ATUANDO. POR EXEMPLO, QUANDO ALGUEM SAI DE UMA CASA
PASSANDO POR UMA PORTA, A PROXIMA CENA DEVE SER FORA DESSA CASA, CERTO? ISSO
E A TROCA DE PANOS DE FUNDO, UMA TROCA DE CENAS.

ESCOLHA O PANO DE FUNDO ABAIXO, LOCALIZADO NA CATEGORIA SPOOKY.

PARA ESCOLHER MAIS DE UM PANO DE FUNDO, SERA DIFERENTE A MANEIRA DE
ADICIONAR. CLIQUE NA ENGRENAGEM DA STAGE COMO MOSTRA ABAIXO E DEPOIS
CLIQUE EM ADD BACKGROU ﬂ

Stage
Backgrounds \@Ends .\'-: Advanced _@

45
KIDSMAKER - GAMIFICACAO



©, ,
V@ /ovem Engenteiro,

ADICIONE O PANO DE FUNDO ABAIXO, TAMBEM LOCALIZADO NA CATEGORIA SPOOKY:

ESCOLHA OS ATORES ABAIXO, TAMBEM NA CATEGORIA SPOOKY:

PROGRAME A STAGE, OU SEJA, OS PANOS DE FUNDO COMO MOSTRA A IMAGEM
ABAIXO:

on start

switch to background 1
WEIY 30 B 2
switch to background sl SR ENENETS| 3

LEGENDA:
1 - FAZ INICIAR A ANIMAGCAO COM O PANO DE FUNDO HOUNTED MANOR (CASA).
2 — FAZ ESPERAR 30 SEGUNDOS.

3 — APOS 0S 30 SEGUNDOS, FAZ MUDAR PARA O PANO DE FUNDO SPOOKY GRAVEYARD
(CEMITERIO).
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PROGRAME A BRUXA DO CALDEIRAO ASSIM:

hide

walt @ secs

show

go o x:({) v- G

RV HOJE EU ACABO COM AQUELE ESQUELETO DE UMA VEZ POR TODAS! HAHAHAHAHAHA -+ ] forasecs

AW NP

LEGENDA:

1 - AO INICIAR, ESTE COMANDO MANTEM A BRUXA ESCONDIDA.
2 — ESPERE 30 SEGUNDOS.

3 — APOS 0S 30 SEGUNDOS, FAZ A BRUXA APARECER.

4 - VA PARA COORDENADAS X = 0 E Y = -115 (FAZ ELA FICAR UM POUCO ABAIXO DO CENTRO
DA STAGE).

PROGRAME A BRUXINHA DESSA MANEIRA:

on start

EXCTY 20 1 100

show

= OLA! EU ME CHAMO MORGANA, TUDO BEM COM vOCE? |- W+ Wi a secs

2 WA AGUENTO Al TIRer © 70 DEsTa Cash R I « X5

U AQUIVE MATANDO E MINHA MADRINAA PREPARANDO FETICO L FoRA I & T8
2R VO PEDIR PARA O ALFREDO BISSILHOTAR O QUE ELA E5TA FAZENDO. I I 5 T

R ALFREDO, VAI LA FORA £ VEJA QUAL FEITICO A VADRINHA ESTA FAZENDO. [ IS & X8

hide
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E POR FIM, PROGRAME A CAVEIRINHA:

on start

FLRGER 430 F -180
show
switch to costume
walt @) secs
5 SIM SENHORA! l- I+ G 2 BT
switch to costume
glide @) secs 1o x:@EE v-EED
FLRGER 632 F -190
glide @ secs to < (GELD) - GED
walt B sacs 10
repeat 11
wait () secs
switch to costume
wait () secs
switch to costume

© 0o No U~ WwN R

1 - ESSAS COORDENADAS FAZEM A CAVEIRINHA FICAR EM CIMA DO TAPETE.
2 — FAZ A CAVEIRINHA APARECER.

3 - FAZ A CAVEIRINHA APARECER COM A FANTASIA SKELETON 3

4 — FAZ ESPERAR 26 SEGUNDOS.

5 —FAZ A CAVEIRINHA DIZER “SIM SENHORA”.

6 — APOS A FALA, FAZ MUDAR DE FANTASIA.

7 — FAZ DESLIZAR ATE O CONTO DIREITO DA STAGE.

8 — FAZ APARECER DIRETAMENTE NO CANTO ESQUERDO DA STAGE.

9 — FAZ DESLIZAR ATE O CALDEIRAO.

10 — ESPERE 5 SEGUNDOS, QUE E O TEMPO DE FALA DA BRUXA.

11 - REPITA 10 VEZES A TROCA DE UMA FANTASIA COM UM INTERVALO DE 1 SEGUNDO EM
CADA TROCA.

AGORA APERTE NO BOTAO E VEJA COMO FICOU SUA MEGA ANIMAGAO!

AULA 16 - PRATICANDO

USANDO O CONHECIMENTO DOS COMANDOS APRENDIDOS NA AULA 15 VOCE DEVE CRIAR
OUTRA HISTORIA COM 4 ATORES E 3 PANOS DE FUNDO DIFERENTES. FACA O CONTROLE
DO TEMPO NAS TROCAS DE PANOS DE FUNDO.
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