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Nome: _________________________________________________ Data: ________________ 
 

Guião de Trabalho – 6   
 

Jogo de Estudo do Meio: “Arrasta a resposta certa” 

Cenários 

Selecionar 3 cenários: 

 
Cenário 1 

- Tema Natureza – blue sky 

- Em “Cenário” alterar o nome para “cenário 1” 

 
Cenário 2 

- Tema Natureza – underwater2 

- Em “Cenário” alterar o nome para “cenário 2” 

 
Cenário 3 

- Tema Castelo – castle3 

- Em “Cenário” alterar o nome para “cenário 3” 

 
 

No guião dos cenários:  
 

- Ir a “Eventos” 

- Colocar a “bandeira”  
 

- Ir a “Aparência” 

. Arrastar para o guião:  

“Muda o cenário para _______”  

. Colocar:  

“Muda o cenário para “cenário1” 

 

 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:     

“Quando receberes a mensagem _______”  

. Colocar:  

“Quando receberes a mensagem animal1” 
 

- Ir a “Aparência” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem _______”  

. Colocar:  

“Muda o cenário para “cenário2” 
 

 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem _______”  

. Colocar:  

“Quando receberes a mensagem animal 2” 
 

- Ir a “Aparência” 

. Arrastar para o guião:     

 “Quando receberes a mensagem _______”  

. Colocar:  

“Muda o cenário para “cenário3” 
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Atores – Ator 0 (para cenário 1) 

 Adicionar um ator:  

- Categoria  Pessoas  – Avery 
 

 No guião deste ator:  
 

- Ir a “Eventos” 

- Colocar a “bandeira”  
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 1 s”  
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar  “vai para as coordenadas 

X:  -177 , Y:  -73”  
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “mostra-te” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 1 s”  
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar  “diz _______ durante 2 s”  

. Escrever: 

“diz Classifica os animais de acordo 

com a sua dieta alimentar. durante 3 

s” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 1 s”  
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar  “diz _______ durante 2 s”  

. Escrever: 

“diz Para isso, deves arrastar a 

palavra certa para a etiqueta. 

durante 3 s” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 1 s”  
 

- Ir a “Eventos” 

- Arrastar para o guião:  “difunde a 

mensagens _______  V”  

. Escrever em nome da mensagem: 

“animal1” 
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 
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Atores – Animal 1 (para o cenário 2) 

 Adicionar um ator:  

- Categoria  Animais  – Shark 
 

 
No guião deste ator:  
 

- Ir a “Eventos” 

- Colocar a “bandeira”  
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 
 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem 

_______”  

. Colocar:  

“Quando receberes a mensagem 

animal1” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 1 s”  
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar  “vai para as coordenadas 

X:  -4 , Y:  110”  
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “mostra-te” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 1 s”  
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar  “diz _______”  

. Escrever: 

“Eu sou um animal...” 
 

. Escrever em nome da mensagem: 

“animal1” 
 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem 

_______”  

. Colocar:  

“Quando receberes a mensagem 

animal2” 
 

 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 
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Etiqueta amarela (para colocar a resposta do animal 1) 

A 
- Criar um novo ator 

Ator “etiqueta 1" 

- Clicar no pincel. 

. Ao clicar no pincel, surge uma folha branca com 

ferramentas. 

B 

. Clicar no retângulo e, de 

seguida, no centro da página em 

branco. 
 

. Fazer um retângulo amarelo. 
 

. Pintar o retângulo de amarelo 

clicando no “balde” 

 

 

 

 

C 

No guião da etiqueta amarela:  
 

- Ir a “Eventos” 

- Colocar a “bandeira”  
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 
 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem  

animal1” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 3 s”  
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar  “vai para as 

coordenadas X:  20 , Y:  -15”  
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “mostra-te” 
 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem  

animal2” 
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 
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Ator palavra “carnívoro”  

A 
- Criar um novo ator 

Ator “carnívoro" 

- Clicar no pincel. 

. Ao clicar no pincel, surge uma folha branca com 

ferramentas.  

. Clicar no T e, de seguida, no centro da página em branco. 

. Escrever a palavra “carnívoro”. 

B 

No guião do ator “carnívoro”:  
 

- Ir a “Eventos” 

- Colocar a “bandeira”  
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 
 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem  

animal1” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 3 s”  
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar  “vai para as 

coordenadas X:  -102 , Y:  -

139”  
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “mostra-te” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “repete para sempre”  
 

- Ainda em “Controlo” 

. Colocar  “se____, então”  
 

- Ir a “Sensores” 

. Arrastar “estás a tocar na cor 

__” 

. Encaixar no “se____, então” 
 

. Mudar a cor do quadradinho 

para amarelo (ver nota lateral). 
  

- Dentro do “se...” encaixar:  
 

- Ir a “Som” 

. Colocar “Toca o som Clapping” 
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar  “diz _______ durante 

3 S”  

. Escrever: 

“Boa!!! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Atenção:  

Deves alterar a cor do quadradinho para amarelo. 

Para isso, deves clicar uma vez no quadradinho.  

A setinha do cursor vai mudar para uma mão.  

Clica então na tua etiqueta amarela e o quadradinho 

ficará automaticamente amarelo. 



 

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DA QUINTA DO CONDE 
Escola Básica Integrada/JI da Quinta do Conde 

Escola Básica 1/JI do Casal do Sapo 
 

INICIAÇÃO À PROGRAMAÇÃO 

Ano Letivo – 2016 / 2017 

 

 

 
 

 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 1 s”  
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar  “vai para as 

coordenadas X:  -102 , Y:  -

139”  
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 1 s”  
 

- Ir a “Eventos” 

- Arrastar para o guião:  

“difunde a mensagens _______  

V”  

. Escrever em nome da 

mensagem: 

“animal2” 
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Não te esqueças de selecionar esta opção nos atores que 

deverão ser arrastados. 

 

Atenção:  

No modo de “apresentação”, os atores não se conseguem 

arrastar. Estão fixos. 

Para poderes arrastar os atores, terás de proceder clicar no 

i  e selecionar a opção “pode ser arrastado no executor”. 
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Ator palavra “herbívoro”  

A 
- Criar um novo ator 

Ator “herbívoro" 

- Clicar no pincel. 

. Ao clicar no pincel, surge uma folha branca com 

ferramentas.  

. Clicar no T e, de seguida, no centro da página em branco. 

. Escrever a palavra “herbívoro”. 

B 

 

No guião do ator “herbívoro”:  
 

- Ir a “Eventos” 

- Colocar a “bandeira”  
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 
 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem  

animal1” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 3 s”  
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar  “vai para as 

coordenadas X:  -99 , Y:  -180”  
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “mostra-te” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “repete para sempre”  
 

- Ainda em “Controlo” 

. Colocar  “se____, então”  
 

- Ir a “Sensores” 

. Arrastar “estás a tocar na cor 

__” 

. Encaixar no “se____, então” 
 

. Mudar a cor do quadradinho 

para amarelo. 
  

- Dentro do “se...” encaixar:  
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar  “vai para as 

coordenadas X:  -99 , Y:  -180”  
 

- Ir a “Som” 

. Colocar “Toca o som saltar” 
 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

 

Não te esqueças de clicar no i e  selecionar a opção “pode 

ser arrastado no executor”. 
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“Quando receberes a mensagem  

Animal2” 
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 

 

Ator palavra “omnívoro”  

A 
- Criar um novo ator 

Ator “omnívoro" 

- Clicar no pincel. 

. Ao clicar no pincel, surge uma folha branca com 

ferramentas.  

. Clicar no T e, de seguida, no centro da página em branco. 

. Escrever a palavra “omnívoro”. 

B 

 

No guião do ator “omnívoro”:  
 

- Ir a “Eventos” 

- Colocar a “bandeira”  
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 
 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem  

animal1” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 3 s”  
 

- Ir a “Movimento” 

 

. Colocar  “vai para as 

coordenadas X:  135 , Y:  -140”  

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “mostra-te” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “repete para sempre”  
 

- Ainda em “Controlo” 

. Colocar  “se____, então”  
 

- Ir a “Sensores” 

. Arrastar “estás a tocar na cor 

__” 

. Encaixar no “se____, então” 
 

. Mudar a cor do quadradinho 

para amarelo. 
  

- Dentro do “se...” encaixar:  
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar  “vai para as  

 

Não te esqueças de clicar no i e  selecionar a opção “pode 

ser arrastado no executor”. 
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coordenadas X:  135 , Y:  -140”  
 

- Ir a “Som” 

. Colocar “Toca o som saltar” 
 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem  

Animal2” 
 

 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 
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Atores – Animal 2 (para o cenário 3) 

 Adicionar um ator:  

- Categoria  Animais  – Horse 1 
 

 
No guião deste ator:  
 

- Ir a “Eventos” 

- Colocar a “bandeira”  
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 
 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem 

_______”  

. Colocar:  

“Quando receberes a mensagem 

animal2” 
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar  “vai para as coordenadas 

X:  -117 , Y: -20”  
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “mostra-te” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 1 s”  
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar  “diz _______”  

. Escrever: 

“Eu sou um animal...” 
 

. Escrever em nome da mensagem: 

“animal1” 
 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem 

_______”  

. Colocar:  

“Quando receberes a mensagem 

animal3” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 1 s”  
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 
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Etiqueta rosa claro (para colocar a resposta do animal 2) 

A 

- Criar um novo ator 

Ator “etiqueta 2" 
 

- Clicar no ator etiqueta 

amarela com o botão do lado 

direito do rato. 
 

. Clica em duplicar  
 

. Uma nova etiqueta amarela irá 

aparecer nos atores 
 

-  Na etiqueta duplicada, clicar em 

trajes. 
 

. Pintar o retângulo de rosa claro 

com a ajuda do “balde”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B 

No guião da etiqueta rosa:  
 

- Repara que os comandos da 

etiqueta amarela foram 

copiados.  

 

Não deves apagar nenhum! 

 

Todos se devem manter, mas 

alguns terão de sofrer algumas 

pequenas alterações. 
 

- Alterar: 
 

-  “Quando receberes a 

mensagem  Animal2” 
 

 

- “vai para as coordenadas      

X:  81 , Y:  -29”  

 

- “Quando  receberes a 

mensagem  Animal3” 
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Ator palavra “herbívoro”  

 
- Voltar ao guião do 

Ator “herbívoro" 
 

B 

 

No guião do ator “herbívoro” 

acrescentar os seguintes 

comandos:  
 

 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem  

animal2” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 3 s”  
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar  “vai para as 

coordenadas X:  -99 , Y:  -180”  
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “mostra-te” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “repete para sempre”  
 

- Ainda em “Controlo” 

. Colocar  “se____, então”  
 

- Ir a “Sensores” 

. Arrastar “estás a tocar na cor 

__” 

. Encaixar no “se____, então” 
 

. Mudar a cor do quadradinho 

para rosa claro. 
  

- Dentro do “se...” encaixar:  
 

- Ir a “Som” 

. Colocar “Toca o som Clapping” 
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar  “diz _______ durante 

3 S”  

. Escrever: 

“Boa!!! 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 1 s”  
 

- Ir a “Movimento” 
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. Colocar  “vai para as 

coordenadas X:  -99 , Y:  -180 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 1 s”  
 

- Ir a “Eventos” 

- Arrastar para o guião:  

“difunde a mensagens _______  

V”  

. Escrever em nome da 

mensagem: 

“animal3” 
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 

 

Ator palavra “carnívoro”  

 

" 

- Voltar ao guião do 

Ator “carnívoro" 
 

B 

 

No guião do ator “carnívoro” 

acrescentar os seguintes 

comandos:  
 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem  

Animal2” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 3 s”  
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar  “vai para as 

coordenadas X:  -102 , Y: -139”  

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “mostra-te” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “repete para sempre”  
 

- Ainda em “Controlo” 

. Colocar  “se____, então”  
 

- Ir a “Sensores” 

. Arrastar “estás a tocar na cor 

__” 

. Encaixar no “se____, então” 
 

. Mudar a cor do quadradinho 

para rosa claro. 
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- Dentro do “se...” encaixar:  
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar  “vai para as 

coordenadas X:  -102 , Y: -139” 
 

- Ir a “Som” 

. Colocar “Toca o som saltar” 
 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem  

Animal3” 
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 

 

Ator palavra “omnívoro”  

 

" 

- Voltar ao guião do 

Ator “omnívoro" 
 

B 

 

No guião do ator “omnívoro” 

acrescentar os seguintes 

comandos:  
 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem  

Animal2” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “espera 3 s”  
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar  “vai para as 

coordenadas X:  135 , Y: -140”  

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “mostra-te” 
 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar  “repete para sempre”  
 

- Ainda em “Controlo” 

. Colocar  “se____, então”  
 

- Ir a “Sensores” 

. Arrastar “estás a tocar na cor 

__” 

. Encaixar no “se____, então” 
 

. Mudar a cor do quadradinho 

para rosa claro. 
  

 



 

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DA QUINTA DO CONDE 
Escola Básica Integrada/JI da Quinta do Conde 

Escola Básica 1/JI do Casal do Sapo 
 

INICIAÇÃO À PROGRAMAÇÃO 

Ano Letivo – 2016 / 2017 

 

 

 
 

- Dentro do “se...” encaixar:  
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar  “vai para as 

coordenadas X:  135 , Y: -140” 
 

- Ir a “Som” 

. Colocar “Toca o som saltar” 
 

- Ir a “Eventos” 

. Arrastar para o guião:      

“Quando receberes a mensagem  

Animal3” 
 

- Ir a “Aparência” 

- Colocar “esconde-te” 

 


