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Titulo: Vamos encontrar entrada/saida (input/output)

Escola: DuTag:ﬁo 90
(minutos):

Professor(a): :;Z:Zs: dos 11

Ideia chave: Vamos programar a conversa no Scratch.

Topicos:

e Os alunos comegam a entender como o cédigo é sempre um exercicio matematico
de resolucdo de problemas e como pode levar a questdes éticas.

Objetivos:

e Os alunos desenham e programam software que imprime valores que incluem
numeros, icones ou textos.

Resultados:

e Os alunos verificam a corre¢ao do cddigo e detetam e corrigem erros.
e Osalunos aprendem a prever resultados, a testar e explicar os programas existentes.

e Formas de trabalho:

e trabalho individual
e trabalho de pares
e trabalho de grupo

Métodos:

e apresentagdo
e discussdo
e exercicio interativo
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ARTICULACAO

Linha de atuagao (duragdao, minutos)

INTRODUGCAO

O professor explica e inicia a discussao com os alunos:
O que é um Scratch?

O que podemos fazer com os blocos em Scratch?
Como podemos criar um programa?

Como podemos testar um programa?

PARTE PRINCIPAL

Topicos para discussao

O sprite Robo faz perguntas para conhecé-lo.
Vamos programar a conversa no Scratch.

Qual é o teu nome?

Responde
aqui

Tarefa

e——

7 . | Para fazeres uma pergunta, usa o bloco !

-1 ‘pergunta___e espera pela resposta‘e !
introduz a questdo. 1

Usa o bloco ‘diz__eajungdode _ ' I
para que o Hashtag diga ‘Ol&’ e juntao !
bloco de resposta. 1

Pausa de 3 segundos até a préxima !
questdo.

1. Abre o Scratch.
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2. Carrega o Robd e o fundo a partir do teu computador.

3. Quando clicares na bandeira verde, o Robd comecara a fazer perguntas. Digita a
tua resposta na caixa de texto.

4. Quando escreveres a resposta, o Rob6 sauda com a palavra "0I3", adicionando
o nome introduzido ou a resposta escrita. Para mostra-lo em palco, precisas de
blocos das categorias Looks (Aparéncia), Sensing (Sensores) e Operators
(Operadores).

5. Aguarda 3 segundos antes de fazeres a préoxima pergunta.

Exercicio 1

pergunta

diz

E tarnbém o meu prafaridal

pela resposta

& espera pels resposta

Seguindo o exemplo acima, faz o mesmo para as seguintes perguntas e respostas:
Em que ano estas?
Resposta do Robo: A tua resposta + Fantdstico!

De que desporto gostas?
Resposta do Rob6: A tua resposta + é o meu desporto favorito também!

Qual é o teu jogo favorito?
O Robd responde: A tua resposta.

Quantos anos tens?
O Robo responde: Gostei de te conhecer! Até logo!
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Exercicio 2

Quando fizeres todas as perguntas, transforma a pergunta em discurso utilizando blocos
da categoria Texto para Discurso a partir de extensdes Scratch.

Exercicio 3

Traduz o projeto para outro idioma utilizando blocos da Extensao de Tradugao.

Guarda o projeto no teu computador como This is me (Este sou eu).

Podemos inserir blocos em caixas de outro blocos. Para fazer uma pausa, usamos o bloco
de segundos de espera.

O professor explica e da instrucdes sobre como resolver tarefas.
Os alunos resolvem tarefas e apresentam as suas solugdes.

Os alunos e o professor discutem e avaliam as solu¢Ges apresentadas.

CONCLUSAO

Os blocos dos Looks (Aparéncia), Sensing (Sensores) e Operators (Operadores) ligam a
entrada com a saida.

Meétodos Formas de trabalho
apresentacao entrevista Trabalho individual
discussao demonstracao Trabalho em pares
trabalhar no texto representacdo trabalho em equipa/grupo
trabalho grafico trabalho frontal

exercicio interativo / simulagdo no computador

Material:

Bibliogrdfia:
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OBSERVAGOES PESSOAIS, COMENTARIOS E NOTAS
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