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Nome: _________________________________________________ Data: ________________ 
 

Dicas Scratch 15 minutos                              3 
 

Mudar de trajes e comando por teclas 
 

 

Selecionar o ator “Ballerine” (Tema: dança) 

 

- Mudar o nome para bailarina. 
 

No guião da bailarina: 

- Ir a “Eventos” 

- Colocar a “bandeira”  
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar: “vai para as coordenadas (x: -19 , 

y: -90)” 
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar: “mostra-te” 

Selecionar o ator Ball (Tema: desportos) 

Ir a “trajes”  

Clicar em cada bola e mudar os nomes: 

- bola amarela 

- bola azul 

- bola rosa 

- bola verde 

- bola roxa 

 No guião da bola:  
 

Clicar na bola amarela 

 - Ir a “Eventos” 

- Colocar a “bandeira”  
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar: “vai para as coordenadas (x: -33 , 

y: 134)” 
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar: “mostra-te” 

. Colocar “muda o teu traje para bola 

amarela” 

 

- Ir a “Eventos” 

. Colocar: “Quando alguém pressionar a tecla 

seta para cima” 
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar: “altera a tua direção para 0” 

. Colocar: “anda 10 passos” 
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar “muda o teu traje para bola azul” 
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- Ir a “Controlo” 

. Colocar “se ____ , então” 
 

- Ir a “sensor” 

. Colocar “estás a tocar em bailarina” 
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar “muda o teu traje para bola 

amarela” 

 
 

- Ir a “Eventos” 

. Colocar: “Quando alguém pressionar a tecla seta 

para baixo” 
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar: “altera a tua direção para 180” 

. Colocar: “anda 10 passos” 
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar “muda o teu traje para bola rosa” 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar “se ____ , então” 
 

- Ir a “sensor” 

. Colocar “estás a tocar em bailarina” 
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar “muda o teu traje para bola amarela” 

- Ir a “Eventos” 

. Colocar: “Quando alguém pressionar a tecla 

seta para a direita” 
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar: “altera a tua direção para 90” 

. Colocar: “anda 10 passos” 
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar “muda o teu traje para bola verde” 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar “se ____ , então” 
 

- Ir a “sensor” 

. Colocar “estás a tocar em bailarina” 
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar “muda o teu traje para bola amarela” 

 

- Ir a “Eventos” 

. Colocar: “Quando alguém pressionar a tecla seta 

para a esquerda” 
 

- Ir a “Movimento” 

. Colocar: “altera a tua direção para -90” 

. Colocar: “anda 10 passos” 
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar “muda o teu traje para bola roxa” 

- Ir a “Controlo” 

. Colocar “se ____ , então” 
 

- Ir a “sensor” 

. Colocar “estás a tocar em bailarina” 
 

- Ir a “Aparência” 

. Colocar “muda o teu traje para bola amarela” 

 

 


