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O curriculo Codificagio como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para
ScratchJr (CAL-ScratchJr) introduz ideias poderosas desde a ciéncia da computacdo, em conversagao
com a literacia, as crianc¢as do Jardim de Infancia até ao 2° ano, de uma forma ladica, estruturada, e
apropriada ao desenvolvimento. A abordagem Codificagdo como Outra Linguagem (CAL - Coding
As Another Language), desenvolvida pela Professora Marina Umaschi Bers e membros do seu
DevTech Research Group, compreende a aprendizagem da ciéncia da computagdo como uma nova
literacia para o século XXI que apoia os jovens aprendizes no desenvolvimento de novas formas de
pensar sobre si proprios e sobre o mundo.

O curriculo CAL para o Jardim de Infancia tem 24 ligcoes, concebidas para um total de 18 horas, mas
podem ser adaptadas a qualquer ambiente de aprendizagem. As criangas irdo aprender ciéncia da
computacdo, desenvolver a resolucdo de problemas e pensamento computacional no contexto da
criagdo dos seus proprios projetos. Além disso, para fortalecer a conexdo com a literacia, o curriculo
integra dois livros, Um__Computador chamado Katherine de Suzanne Slade (ISBN-13:
9780316435178) e Coelhinho Knuffle de Mo Willems (ISBN-13: 9780439801980).
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https://youtu.be/5F0h4dLib3Q
https://www.youtube.com/watch?v=6djo-p0OfRs

A Pedagogia

O curriculo do CAL ¢ implementado seguindo a abordagem pedagogica desenvolvida pela Prof.* Marina
Bers que pode ser encontrada nos seus livros Coding as a Playground and Beyond Coding: Teaching
Human Values to Children. Esta pedagogia tem quatro quadros principais:

Codificacdo como um parque infantil: Ao envolver as criancas numa experiéncia de aprendizagem da
ciéncia da computacdo, damos as boas-vindas ao brincar. Através do brincar podemos impactar todas as
areas do desenvolvimento humano: cognitivo, sdcio emocional, linguistico, moral, fisico e at¢ mesmo
espiritual. O parque infantil da codificacdo, em contraste com a cerca infantil da codificagdo, promove
oportunidades de exploracdo aberta, criagdo de projetos pessoalmente significativos, imaginagao, resolugio
de problemas, resolucdo de conflitos e colaboragdo. O parque infantil da programacdo envolve as criancas
em seis comportamentos que também podemos encontrar num parque infantil regular: criacdo de
conteudos, criatividade, escolhas de conduta, comunicagdo, colaboragdo e constru¢do da comunidade.
Estes 6Cs sdo explicados mais detalhadamente no quadro tedrico do PTD no livro de Marina Bers, e sdo
destacados nas atividades ao longo do curriculo com os seus respectivos icones:

CRIACAO DE CONTEUDO concebendo um programa ScratchJr e programando os
seus comportamentos. O processo de conce¢do de engenharia da construgdo e o
pensamento computacional envolvido na programacgdo fomentam a competéncia na
literacia computacional e fluéncia tecnolédgica.

CRIATIVIDADE através da realizagdo e programacdo de projetos pessoalmente
significativos, da resolucdo de problemas de formas ludicas criativas e integragdo de
diferentes meios, tais como materiais reciclaveis, artes e oficios, e uma linguagem de
programacao tangivel. Os projetos finais ScratchJr que representam um tema encontrado
no curriculo geral da primeira infincia sdo uma forma maravilhosa de envolver as
criangas no processo criativo de aprendizagem.

COLABORACAO, ao envolver as criangas num ambiente de aprendizagem que promove
o trabalho em equipas, a partilha de recursos e o cuidado uns com os outros enquanto
trabalham com os seus programas ScratchJr. A colaboracdo ¢ definida aqui como obter ou
dar ajuda com um projeto, programar em conjunto, emprestar ou pedir emprestado
materiais, ou trabalhar em conjunto numa tarefa comum. Enquanto trabalham nos seus
projetos finais, as criangas criam uma teia de colaborag@o: uma ferramenta utilizada para
fomentar a colaboracdo e o apoio. As criancas podem escrever ou desenhar "cartdes de
agradecimento" para as criangas com quem mais tém colaborado.

COMUNICACAO através de mecanismos que promovem um sentido de ligagio entre
pares ou com adultos. Por exemplo, os circulos tecnoldgicos, quando as criangas param o
seu trabalho, partilham a sua criagdo ScratchlJr e explicam o seu processo de
aprendizagem. Os circulos tecnologicos apresentam uma boa oportunidade para a
resolucdo de problemas enquanto comunidade. Alguns professores convidam todas as
criangas a sentarem-se juntas na area dos tapetes para o efeito. Cada sala de aula tera as
suas proprias rotinas e expectativas em torno de discussdes de grupo e tempos de circulo,
pelo que os professores sdo encorajados a adaptar o que ja funciona na sua turma para os
circulos tecnologicos deste curriculo.
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CONSTRUCAO DE COMUNIDADE através de oportunidades como andaimes para
formar uma comunidade de aprendizagem que promove a contribuicdo de ideias. Os
projetos finais realizados pelas criangas sdo partilhados com a comunidade através de casa
aberta, dia de demonstracdo, ou exposicdo. Estas casas abertas oferecem oportunidades
auténticas para as criangas partilharem e celebrarem, o processo e produtos tangiveis da
sua aprendizagem com a familia e amigos. Cada crianga tem a oportunidade ndo s6 de
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executar o seu programa, mas também de desempenhar o papel de professor enquanto
explica a sua familia como construiu, programou, ¢ lidou com os problemas.

ESCOLHAS DE CONDUTA que proporcionam as criangas a oportunidade de
experimentar, com questdes "e se", potenciais consequéncias e de provocar o exame de
valores e a exploragdo dos tracos de caracter enquanto trabalham com ScratchJr Como
programa desenvolvido seguindo a abordagem PTD, o foco na aprendizagem da
codificagdo ¢ tdo importante como ajudar as criancas a desenvolverem uma bussola

=

interior para orientar as suas a¢des de uma forma justa e responsavel.

A Codifica¢do como outra Lingua: Caracterizar a codificacdo como uma atividade STEM ¢ limitativo.
Em vez disso, se posicionarmos o ensino ¢ a aprendizagem da programagdo como uma nova forma de
pensar e de nos expressarmos, estamos no dominio da linguagem. O dominio de um sistema simbolico de
representagdo com fungdes comunicativas e expressivas, abre muitas oportunidades. Aprender a codificar
torna-se uma atividade criativa e expressiva, para produzir algo significativo e partilhavel, e ndo apenas um
conjunto de capacidades de resolucdo de problemas. A pedagogia CAL promove a exploracdo das
semelhangas e diferengas entre linguagens naturais e artificiais para o processo de cria¢do, a sua sintaxe e
gramatica, ¢ o seu potencial para capacitar os individuos. Quando a codificagdo ¢ ensinada como uma
lingua, e ndo apenas como STEM, a dimens&o humana entra em jogo.

Codificacdo como uma Ponte: A programagdo ¢ um ato semidtico, uma atividade de criacdo de sentido
que utiliza e combina simbolos para representar ideias abstratas. Quando aprendemos a codificar,
aprendemos uma nova linguagem. As linguagens podem criar ou destruir, € podem servir para construir
pontes ou muros. No parque infantil da codificacdo, a intencdo ¢ construir pontes. CAL propde que,
aprendendo a linguagem artificial das maquinas, podemos também aprender a linguagem humana que nos
serve para interagir com os outros, para nos ligarmos de forma profunda e para criar relagdes
significativas. A metafora da codificacdo como ponte promove o didlogo e encontros significativos com
os outros e situa a codificagdo como aprendizagem socio emocional, € ndo apenas como uma atividade
cognitiva.

Codificacao como uma Paleta de Virtudes: Qualquer atividade humana envolve valores humanos. Fazer
escolhas para se envolver em alguns comportamentos e¢ ndo noutros. Compreender e assumir
responsabilidades e consequéncias. O parque infantil da codificacdo, através da pedagogia CAL,
proporciona uma oportunidade intencional de ensinar e aprender valores. A metafora de uma paleta de
virtudes relembra a paleta do pintor. Tal como uma artista que faz a sua paleta com novas cores e as
mistura e combina, o codificador também tem uma paleta dinamica de virtudes que pde em pratica. No
parque infantil da codificacdo, dez destes valores sdao explicitamente explorados: Curiosidade,
Perseveranga, Abertura de Espirito, Otimismo, Honestidade, Paciéncia, Generosidade, Gratiddo, Perdao,
Equidade. No entanto, novos valores podem ser acrescentados. A programagdo criativa pode ser um
caminho para o desenvolvimento do caracter, para explorar a dimensao socio emocional e a dimensao
¢tica da aprendizagem. Em ultima analise, para compreender que as nossas agdes, como as agdes de
qualquer pessoa que cria, t€m consequéncias.
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PRESERVERAMCA

Valor Definicao Atividades

Um forte desejo de saber ou
aprender alguma coisa; procura de

Estrela e um Desejo

novidades.

Persisténcia numa linha de acao
PERSEVERANCA apesar da dificuldade ou Quadro de Depuracdo
adversidade; determinacdo na Eu sou um CODER
prossecucdo de objetivos; firmeza de
propdsito; coragem; crenca de que
podemos melhorar.
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PACIENCIA

A capacidade de aceitar ou tolerar Quadro de Depuracio
atrasos, problemas ou sofrimento Eu sou um CODER

sem se zangar ou ficar aborrecido

OTIMISMO
Esperanga e confianga em relagdo ao Estrela e um Desejo
futuro ou a um resultado Atravessando a Sala

bem-sucedido; esperando o melhor.

Quadro de Depuracio
Estabelecimento das Regras

A qualidade de ser honrado; retidao;
moralidade, integridade

Tratamento imparcial e justo sem )
P J Estabelecimento das Regras

favoritismo ou discrimina¢do; . .
Negociacdo

justica
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A qualidade de ser bondoso; dar e
receber, ajudar a si proprio e aos
outros

Fazendo uma Web
Negociacdo

A qualidade de ser grato; prontidao
para demonstrar apreco; estar ciente

Estrela e um Desejo
Fazendo uma Web

das coisas boas Negociacdo
A acdo de perdoar e aceitar, dando
= d rtunidade a si
PERDAO uma seg’un. a oportunidade a si Eu sou um CODER
proprio € aos outros
A qualidade de estar disposto a
considerar ideias, opinides ¢ adr Depuraca

sentimentos que sao Novos ou
diferentes dos seus; flexibilidade na
tomada de perspectivas diferentes.

Atravessando a Sala
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Organizacio Curricular: Ideias Poderosas

O curriculo esta organizado em torno de ideias poderosas tanto da ciéncia da computagdo como da
literacia. O termo ideia poderosa refere-se a um conceito central ou habilidade dentro de uma disciplina
que ¢ simultaneamente util pessoalmente, inerentemente interligada com outras disciplinas, e que tem

raizes no conhecimento intuitivo que uma crianga interiorizou durante um longo periodo de tempo.

As ideias poderosas da ciéncia da computac¢ido abordadas neste curriculo incluem: algoritmos, processo
de concecdo, representacdo, depuracdo, estruturas de controle, modularidade, e hardware/software As

ideias poderosas da literacia que serdo colocadas em conversa¢do com estas ideias poderosas da ciéncia

da computagdo sdo: sequenciagdo, processo de escrita, correspondéncia alfabética e letra-som, edi¢do e

sensibilizagdo do publico, dispositivos literarios, consciéncia fonoldgica, e ferramentas de comunicagéo e

linguagem. (ver Tabela 1).

Tabela 1: Ideias Poderosas

Ideias poderosas da Ciéncia
da Computacio

Ideias poderosas da Literacia

Ligando as Ideias Poderosas

Algoritmos
Li¢oes Relevantes: 3, 7, 8, 12,
19, 20, 21, 22

Sequenciacio
Licoes Relevantes: 3, 7, 8, 9, 11,
12,19, 20, 21, 22

Enfase em "questdes de ordem", e
que tarefas complexas podem ser
decompostas em instrugdes passo a
passo de uma forma logica.

Processo de design
Licoes Relevantes: 9, 10, 11,
12,13, 14, 16, 21, 22, 23, 24

Processo de Escrita
Licoes Relevantes: 9, 10, 12, 13,
14, 16, 21, 22, 23, 24

Processos  criativos, interativos,
ciclicos que envolvem imaginar,
planear, fazer, rever e partilhar, com

diferentes pontos de partida.

19

Representacio Alfabeto e correspondéncia |Os simbolos tém  diferentes
Ligoes Relevantes: 5, 6,17, 8, letra-som atributos (cor, forma, som, etc.) a
13,16, 17, 18 Licoes Relevantes: 5, 6, 14 fim de representar algo mais.

Analise  sistematica, teste e
avaliagdo  para  melhorar a
Edicao e Sensibilizaciao do comunica¢do com o publico-alvo
Depuracao Publico (computador ou pessoa). Sempre
Li¢oes Relevantes: 14, 22, 23 | Li¢oes Relevantes: 3, 14, 17, 21, | que ocorre falha de comunicagdo, o
22,23 programador ou escritor usa uma
variedade de estratégias para
resolver o problema.
Estratégias avancadas para
Estruturas de Controlo . . . . . .
. Dispositivos literarios comunicar um conjunto de ideias
Ligoes Relevantes: 15, 16, 18, s . - ~
Ligoes relevantes: 15, 18, 19 |utilizando  repeticdes, padrdes,

estruturas condicionais e eventos.
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Decomposicdo, ou divisdo de uma

Modularidade Consciéncia Fonologica tarefa complexa em tarefas mais
Licoes Relevantes: 6, 7, 8, 11, | Licoes Relevantes: 2, 7,18, 14, couenas I:: utilizacio  desso
12,16, 18, 19, 21 16 peq ¢

novos moédulos.

Comunicacdo de ideias abstratas
através de meios tangiveis. Tal

. . |como o hardware e o software
Ferramentas de Comunicacao

e Linguagem
Ligcoes Relevantes: 2, 4, 11, 17

funcionam em  conjunto, a
expressao de pensamentos através

Hardware/Software
Licoes Relevantes: 1, 2, 4, 17
da linguagem requer um meio para
comunicar com o mundo exterior,
como a palavra falada ou escrita.
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Competéncias ScratchJr

As competéncias mais importantes do ScratchlJr utilizadas em cada licdo estdo enumeradas abaixo (ver
Tabela 2). Note-se que esta ndo ¢ uma lista completa porque cada atividade destina-se a ser criativa e tipica
Abertura de Espirito. Este quadro destina-se a indicar quais as competéncias sem as quais seria dificil
completar uma licdo. As criancas sdo sempre encorajadas a utilizar quaisquer blocos ou competéncias que
aprendam na aula ou por conta propria em qualquer projeto.

Tabela 2: Habilidades ScratchJr

Habilidades ScratchJr Licoes Relevantes

Bloco Iniciar com Bandeira Verde 5%,7,8
Bloco Comegar de Novo 15%
Bloco Mover Para a Direita 5%,7,8
Bloco Mover Para a Esquerda 5%,7,8
Bloco Subir 5%,7,8
Bloco Descer 5%,7,8
Bloco Virar a Direita 5%,7,8
Bloco Virar a Esquerda 5%,7,8
Bloco Saltar 5%,7, 8
Bloco Ir Para o Inicio 16*
Bloco Dizer 17
Bloco Aumentar 13*
Bloco Encolher 13%*
Bloco Tamanho de Reinicio 13*
Bloco Ocultar 13*
Bloco Mostrar 13*
Bloco Pop 17*
Bloco Reproduzir Som Gravado 17*
Bloco Aguardar 18*
Bloco Velocidade Definida 16*, 18
Bloco Repeticdo 19*
Bloco Finalizar 5%,7, 8
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Bloco Repetir Para Sempre 11%*

Bloco Ir para a Pagina 12*,21,22
Salvar Nome do Projeto 4%
Ferramenta Grelha 12%,16
Modo de Apresentacdo 5%
Adicionar Ferramenta de Texto 6*
Ferramenta Editor de Pintura 7*, 10, 20
Iniciar um Novo Projeto 4%
Adicionar Personagens 6*,7,10,20-22
Adicionar Cenarios 11%, 21,22
Adicionar Pagina 12*, 21,22
Criar um Programa 5*
Eliminar Ator 6*
Eliminar Pagina 12*
Paraimetros de ajuste 8%, 12,13

* Esta licdo contém a introdugdo ou tutorial para o conceito ScratchJr associado.
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Desenho Curricular Integrado

A abordagem CAL permite as criangas fazer ligacdes entre codificagdo e alfabetizacdo, bem como entre
codificagdo e matematica. Este curriculo incentiva as criangas a expressarem os seus pensamentos, ideias e
aprendizagem através das atividades do ScratchlJr. O curriculo foi concebido para um total de 18 horas,
mas pode ser adaptado a ambientes de aprendizagem especificos. Cada licdo contém uma variedade de
atividades, incluindo:

Atividades de aquecimento para introduzir ou reforgar conceitos de forma Iudica
Abertura/Fecho de Circulos Tecnologicos para discutir, partilhar e refletir sobre atividades e
conceitos

e Desafios estruturados com ScratchJr para introduzir as ideias poderosas da ciéncia da
computagdo
Exploragdes Expressivas com Scratchlr para praticar a habilidade de forma criativa e aberta
Jogos/Atividades de tempo desconectado para promover interagdes sociais € movimento
Hora da Palavra para introduzir as ideias poderosas da literacia

O ponto culminante da unidade é um projeto aberto para partilhar com a familia e amigos. Assim como as
criangas pequenas podem ler livros adequados a idade, a programacdo de computadores pode ser tornada
acessivel fornecendo as criancas pequenas ferramentas apropriadas, tais como o Scratchlr. Este curriculo
proporciona a integracdo entre a ciéncia da computacdo e a programacdo no contexto da literacia. As
criancas aprenderdo a explorar dois livros, Um Computador Chamado Katherine: Como Katherine
Johnson Ajudou a Colocar a America na Lua de Suzanne Slade (ISBN-13: 9780316435178) e Coelhinho
Knuffle de Mo Willems (ISBN-13: 9780439801980) para escrever, de forma criativa e divertida,
programas em Scratchlr.
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Ritmo
Esta é uma unidade curricular de 18 horas dividida em aproximadamente 45 minutos de aulas. Algumas
criangas podem beneficiar de uma maior divisdo das atividades em etapas menores ou de mais tempo para
explorar cada novo conceito antes de avangarem para o proéximo, quer no contexto da exploragdo livre,
quer com desafios concebidos pelos professores. Cada uma das ideias poderosas da informatica deste
curriculo pode facilmente ser expandida para uma unidade de estudo que alargara o curriculo e permitira as
criangas explorar uma série de atividades diferentes.

Materiais

Uma vez que este curriculo se baseia no Scratchlr, o principal material necessario para as criangas € iPads,
Androids ou Chromebooks (ver aqui para dispositivos compativeis com ScratchJr) para que as criangas
sejam capazes de codificar. Além disso, existem blocos de paginas ScratchJr que podem ser impressos para
ajudar na compreensdo das criancas. Mais informagdes sdo fornecidas nas licdes que utilizam essas
paginas. Este curriculo também utiliza os livros, A Computer Called Katherine: How Katherine Johnson
Helped Put America on the Moon de Suzanne Slade (ISBN-13: 9780316435178) e Knuffle Bunny de Mo
Willems (ISBN-13: 9780439801980).

Outros materiais utilizados no curriculo sdo artesanato barato e materiais reciclados. A utilizagdo de
artesanato e materiais reciclados, uma pratica ja comum noutros dominios da educacdo infantil,
proporciona oportunidades para as criangas utilizarem materiais com os quais ja se sentem confortaveis.

Gestio da sala de aula

Durante o curriculo CAL, as criancgas irdo cantar, mover-se, falar umas com as outras, mostrar o trabalho
umas as outras, ¢ fazer perguntas. A pedagogia CAL oferece orientag@o para desenvolver comportamentos
positivos na sala de aula através destas e de outras atividades de codificacdo e relacionadas com a
tecnologia. O quadro de Desenvolvimento Tecnologico Positivo inclui as Escolhas de Conduta, o que
encoraja as criangas a fazerem escolhas positivas para si proprias e para os membros da sua comunidade.
Além disso, através do ensino da Codificagdo como Paleta de Virtudes, os professores sdo encorajados a
incorporar a linguagem e o debate sobre as virtudes nas atividades da sala de aula. Sugerimos a utilizagio
desta linguagem ao orientar as criangas a fazerem escolhas positivas durante as atividades de codificagao.
Mais informagdes sobre Desenvolvimento Tecnoldgico Positivo e Codificagdo como Paleta de Virtudes,
incluindo atividades para as promover, estdo incluidas na descri¢do da nossa Pedagogia acima.

Tamanhos do grupo

O curriculo refere-se a trabalho em grupo inteiro versus trabalho em pequeno grupo ou individual. A
viabilidade de grupos pequenos depende do numero de professores disponiveis para supervisionar os
grupos e das capacidades da tecnologia, o que pode ser limitado por varias razdes. Contudo, deve ser feito
um esfor¢o para permitir que as criangas trabalhem em grupos tdo pequenos quanto possivel, para que
tenham uma oportunidade de participar activamente. Se ndo forem possiveis pequenos grupos, devem ser
encorajadas sessoes de trabalho individuais durante todo o tempo da aula. Os professores podem estar
presentes para toda a turma enquanto todos trabalham no seu proprio dispositivo, e estardo disponiveis
para perguntas, conforme necessario. Ao mesmo tempo, o curriculo inclui numerosas oportunidades para
promover conversas que sdo enriquecidas por multiplas vozes, pontos de vista, e experiéncias. Algumas
turmas podem ter estas discussdes como um grupo inteiro. Outras turmas podem ser capazes de se dividir
em grupos mais pequenos para permitir a mais criangas a oportunidade de falar e manter o foco. Seja em
pequenos grupos ou em discussdes de toda a turma, a comunicag@o deve ser enfatizada ao longo de todo o
processo. Quando aprendem a codificar, as criangas estdo a aprender a expressar as suas ideias. Ser capaz
de verbalizar essas ideias e de se ligar a outras criangas € uma parte integrante do curriculo..
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Alinhamento da Estrutura Académica

O curriculo CAL ScratchJr promove as aptidoes técnicas gerais das criangas pequenas, o pensamento
computacional, e as capacidades de engenharia. Também apoia a matematica fundamental, a leitura e as
competéncias linguisticas que sdo normalmente ensinadas nas salas do jardim de infincia. O curriculo esta
especificamente alinhado com a K-12 Computer Science Frameworks. ISTE Standards for Students, bem
como com a Common Core Math & English Language Arts (ELA) Frameworks. A tabela abaixo fornece
exemplos de como as ligdes do curriculo CAL ScratchJr do Jardim de Infincia estdo alinhadas com
determinados padrdes e estruturas K e adaptado a realidade educativa em Portugal.

Tabela 3: Alinhamento do Estrutura Académico

ISTE Padrées do Estruturas de Ciéncia da Normas Nicleo Normas Nicleo
estudante Computacio para K-12 Comum K ELA Comum K K Mat
ISTE Padrées do aluno K-2. Sistemas CCSS.ELA-LITER | CCSS.CONTEUD
#1 Computacionais. ACY.RL.K.1 O.MAT. K.CC.B.4
Aluno Capacitado- 1a, Dispositivos Ligoes Relevantes: Ligdo Relevante:
1c Ligdes Relevantes: 9,10, 11, 13, 20, 21 8,12, 19
Li¢cdes Relevantes: 6, 7, 1,2,3,4,5
8,21,22
K-2. Sistemas
ISTE Padrées do aluno Computacionais. CCSS.ELA-LITER | CCSS.CONTEUD
44 Hardware e Software ACY.RL.K.2 0.MAT.CC.B.4.C
Designer Inovador- 4a, Ligdes Relevantes: 1, 2, 4 Ligdes Relevantes: | [ jcges relevantes:
4b, 4c, 4d 9,10, 11, 20, 21 8,12,19
Ligdes Relevantes: 9, 10, K-2. Sistemas
11, 12, 13, 14, 15, 21, 22, Computacionais. CCSS.ELA-LITER | CCSS.CONTEUD
23,24 Resolu¢io de problemas ACY.RL.K.3 O.MAT.MED.A.1
Ligﬁes Relevantes: 14, 22, 23 LIQGCS Relevantes: LIQ(N)GS Relevantes:
ISTE Padrées do aluno 9,10, 11, 20, 21 13
#5 K-2. Algoritmos e
Pensador Programacio. Controlo CCSS.ELA-LITER
Computacional - Ligdes Relevantes: 15, 16, 18, ' 1§CY.SL.K.1
5a, 5¢, 5d 19 Ligdes Relevantes:
Ligdes Relevantes: 3, 7, 9,10, 11, 13, 20, 21,
89,11, 12, 18, 19, 20, K-2. Algoritmos e 22,23
21,22 Programacio.
ISTE Padrées do aluno Ligdes Relevantes: ACY.SL.K.6
#6 3,7,8,12, 19, 20, 21, 22 Li¢Ges Relevantes:
Comunicador Criativo- 22,23,24
6b, 6¢, 6d K-2. Algoritmos e
Ligoes Relevantes: 21, Programacao.
22,23,24 Modularidade
Ligoes Relevantes:
6,7,8,11,12, 16, 18, 19, 21
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Avaliacoes

O curriculo CAL entende a avaliagdio como uma componente critica do processo de ensino e
aprendizagem. E uma oportunidade para parar o trabalho e avaliar a forma como as coisas estdo a correr. A
avaliagdo oferece oportunidades para revisitar ideias, conteudos e competéncias, para ajustar ¢ modificar as
praticas de ensino, e para reunir as informacdes necessarias para se comunicar com os pais. Pode servir
para eliminar lacunas de desempenho e modificar estratégias pedagdgicas. As avaliagdes do CAL estdo
enraizadas na observacdo dos comportamentos das criangas, na escuta das historias e raciocinios das
criangas, ¢ na andlise do trabalho que elas produzem. O CAL inclui avaliagdes formativas que sao
integradas ao longo das licdes (chamadas Verificar A Compreensdo e podem ser encontradas nas li¢des 6,
8, 12, 16, 19) e avaliagdes sumativas (chamadas Mostra o que Sabes) que sdo realizadas no final do
curriculo. Além disso, os projetos infantis sdo avaliados seguindo a rubrica dos projetos ScratchJr para
identificar as capacidades de codificagdo, bem como a expressividade e a intencionalidade dos projetos

criados. (Rubrica para professores, que inclui instrugdes, etc.).

Quando o CAL ¢ utilizado no contexto de projetos de pesquisa, existem trés outras formas de avaliagéo
comumente utilizadas.

Primeira, a Avaliacdo das Etapas de Codificagdo (CSA) que acontece antes do inicio do curriculo, e ap6s a
sua conclusdo. A CSA avalia o progresso na aprendizagem das linguagens de programacdo ScratchJr
(Bers. 2019). Esta avaliacao ¢ realizada individualmente, fazendo perguntas de programacao interativas e
abertas a crianca em matéria de programacdo. A avaliagdo analisa as cinco etapas de codificacdo
(Emergente, Codificagdo e Descodificagdo, Fluéncia, Novos Conhecimentos, ¢ Objetivo) pelas quais as
criangas passam quando se envolvem no curriculo CAL. A CSA ¢ administrada como um jogo antes e

depois do curriculo CAL e leva menos de 45 minutos para ser concluida.

Segunda, o TechCheck (Relkin, de Ruiter. Bers, 2020) ¢ uma avaliagdo "desconectada" do Pensamento

Computacional (CT) que apresenta as criangas desafios analogos aos que surgem no curso da programacao
de computadores mas que ndo requerem experiéncia de codificacdo para serem concluidos. A avaliagdo
sonda seis dominios de CT descritos por Bers (2018) como adequados ao desenvolvimento de criangas
pequenas (Algoritmos, Modularidade, Hardware/Software, Depuragdo, Representacdo, e Estruturas de
Controlo). O formato é de escolha multipla e a avaliagdo pode ser aplicada individualmente ou a grupos
em 20 minutos ou menos. O TechCheck ¢ administrado antes e depois do curriculo CAL.

Terceira, a Lista De Verificacdo PTD avalia seis comportamentos positivos ("seis Cs") apoiados por
programas como o CAL que implementam tecnologias educativas. Estes sdo comunicagdo, colaboragéo,
construgdo de comunidades, criacdo de contetudos, criatividade, e escolha de conduta (Bers, 2012; Bers.
2020). A lista de verificagdo PTD estd dividida em seis se¢des, cada uma representando um
comportamento descrito no quadro PTD. E classificada numa escala Likert de 5 pontos com base em

aproximadamente 20-30 minutos de observacdo. A lista de verificagdo de PTD ¢ utilizada em vérios
pontos ao longo do curriculo CAL para avaliar até que ponto os ambientes/facilitadores de aprendizagem e
os comportamentos das criangas estdo a contribuir para um desenvolvimento tecnologico positivo.

Além disso, poderdo ser recolhidas avaliagdes matematicas e de literacia, bem como outras avaliagdes
padrao.
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Licoes

Licao 1: Ola Mundo!

Ideias Poderosas
da Ciéncia da
Computagdo

Ideias Poderosas
da Literacia

PTD
Paleta de Virtudes

As criangas serao
capazes de...

Vocabulario

Preparagédo do
Professor

Aquecimento

Hardware/Software

Ferramentas de Comunicagdo, Linguagem

Comunicagao, Construcao da Comunidade, Criatividade, Colaboragdo
Curiosidade, Abertura de Espirito

e Definir a linguagem como um método estruturado de comunicacao.
e Identificar linguagens de programacdo como linguagens usadas para se comunicar com
computadores.

e Linguagens de programacdo: linguagem utilizada por computadores

e (ddigo: texto escrito numa linguagem de programacao para dizer a um computador o
que fazer

e Linguagens: métodos baseados em regras para partilhar informacdes e ideias

e ScratchJr: linguagem de programagdo com imagens

e Leroplano de aula

Imprimir um conjunto de slides Ola Bolha de Fala ou estar pronto para projeta-los num
novo separador.

Ter o video Old ao Redor do Mundo aberto e pronto para ser reproduzido.

Imprimir a Lista de Traducdo de Despedida e praticar pronincias de antemao

Imprimir Didrio Integral de Registo ou Licdo 1 Didrio de Registo para cada crianga.
Projeto do Professor: Criar um projeto simples com antecedéncia com nao mais de 4
blocos ou utilizar o projeto feito em Desenvolvimento Profissional.

e Ola Mundo! (Tempo Sugerido. 10 minutos)
o Peca as criangas que partilhem as linguas que conhecem.
o Pense em todas as linguas que as criancas ouviram ¢ faca uma lista das linguas.

o Mostre Old ao Redor do Mundo as criangas, e, em seguida, adicione os novos idiomas do
video a lista de brainstorming da turma!

Abertura do Circulo Tecnolégico
o O que é Linguagem? (Tempo sugerido: 10 minutos)

o Discuta o que ¢ uma linguagem, porque precisamos dela e o que acontece quando néo se
compreende.

m Fale sobre o que aconteceria se ndo tivéssemos linguagens. Como pediremos ajuda aos
nossos amigos? Como diriamos Ola as nossas familias?

m Enfatiza que a linguagem ¢ a principal forma de os humanos partilharem ideias uns com
os outros!

o Discuta que os computadores também usam linguagens.
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m Que linguagens é que os computadores usam? As linguagens dos computadores
chamam-se linguagens de programacio, e computadores diferentes usam linguagens
de programacdo diferentes.

m As criangas ja ouviram falar de alguma linguagem de programagao antes? Se sim, quais
sdo os exemplos de linguagens de programacao que as criangas ja ouviram? (C, JAVA,
etc.)?

Nota: Se as criangas perguntarem sobre colunas inteligentes, etc.: Explique que com Siri, Alexa, Google, etc. os
computadores ndo falam portugués, mas alguém traduziu o portuguéss para a linguagem do computador

Tempo ScratchJr
Desafio Estrutural:
e Uma Nova Linguagem (Tempo Sugerido: 10 minutos)

o Partilhe que conhece uma linguagem de programacao chamada "ScratchJr.".

o Partilhe o seu projeto ScratchJr com a turma.

m Nota: Certifique-se de mostrar o codigo, e ndo apenas o palco.

m Explique que os blocos que vém todos juntos sdo um codigo. No Scratchlr, os blocos
sd0 como as palavras da linguagem. Quando os juntamos, fazemos frases, ou cddigos,
que basicamente dizem a um computador o que fazer.

o Para promover a curiosidade, dé as criancas 5 minutos para pensarem, compartilharem
perguntas sobre o aplicativo. Depois, faga perguntas para orientar as criangas sobre como
explorar a aplicacdo:

m Aponte para a area de programagdo do ecrd: Quantas cores veem aqui?

m Toque em cada cor: Quando toco em cada cor, consigo ver mais blocos dessa cor!
Quantos blocos tem cada cor?

m Selecione um Bloco de Inicio e um Bloco de A¢do: Porque ¢ que alguns blocos tém
formas diferentes de outros?

m Selecione dois blocos de movimento diferentes: Tém algum palpite sobre o significado
das imagens nestes blocos?

m Aponte para a drea de encenagdo: O que mais se v€ noutras partes do ecra?

o Explique que da proxima vez as criangas aprenderdo a programar com Scratch]r.

Tempo da Palavra
e Ola ao Redor do Mundo (Tempo sugerido. 10 minutos)

o Use o Baldes de Fala do ScratchJr que diz "ola" em diferentes idiomas.

o Leia em voz alta e peca as criangas que adivinhem em que lingua esta. (Por exemplo, Hello -
Inglés, Hola - Espanhol, etc.)

o A partir das palavras ja usadas, peca aos alunos que escolham uma forma de dizer “ola” aos
outros colegas e deixe-os andar pela sala de aula para cumprimentar outros amigos (2
minutos).

o Pergunte a eles:

m  Como vocé pode dizer ola sem sua voz?
m  Como vocé pode dizer ola para alguém que ndo consegue ver?

o Faga com que as criangas abram os seus Diarios de Registo na Licdo 1 do Diario de Registo e
pratiquem as suas letras escrevendo 3 das novas formas de dizer ola, certifique-se de exibir as
diferentes palavras claramente.

Encerramento do Circulo Tecnologico
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e Adeus a Volta do Mundo (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Para terminar a licdo, permita que as criancas compartilhem seus pensamentos. Como eles
disseram “Ola” para seus amigos?
o Traga de volta a lista de todas as linguas diferentes que fez no inicio da aula. Certifique-se de
acrescentar ScratchlJr ao final da lista, caso ainda ndo o tenha feito. Em grupo, escolha uma
lingua, em que queira despedir-se e ensine as criangas a despedirem-se nessa lingua usando a
Lista de Tradugdo de Adeus fornecida!
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Licao 2: R.E.S.P.E.LT.O.!

Ideias Poderosas
da Ciéncia da Hardware/Software

Computagdo

Ideias Poderosas

da Literacia

PTD

Paleta de
Virtudes

As criancgas

Consciéncia Fonologica, Ferramentas de Comunicacao e Linguagem

Comunicacgdo, Escolhas de Conduta, Constru¢do em comunidade

Generosidade, Gratidao, Paciéncia

e Manusear um tablet com seguranga

podero... e Descrever e definir o papel de um programador
. e Programador: Uma pessoa que escreve instrugdes para computadores para
Vocabulario ros P d coes p p p
dizer-lhes o que fazer
Preparagdo do e Ler plano de aula.
Professor e Memorizar a Cancdo Arrumar e té-la aberta antes do inicio da aula.
Aquecimento

e Jogo de elogios (Tempo sugerido: 5 minutos)

@)

Faca uma ligacdo com o que as criangas aprenderam na ligdo anterior: mencione a
importancia da comunicagao.

Todos andam de um lado para o outro e dizem uma coisa simpatica sobre a pessoa
sentada ao seu lado. As criangas podem elogiar algo que outra crianga faz, ou algo que
acham interessante sobre os seus pares (roupa, interesses, passatempos, etc.). Pode
comecar o jogo elogiando a crianga ao seu lado com algo do género: "Gosto que
levantem sempre a méo na aula".

Abertura do Circulo Tecnologico
e Introducio a Programacao (Tempo sugerido: 15 minutos)

o

Para nos comunicar, precisamos usar a linguagem. As palavras nos ajudam a expressar o
que precisamos dizer. Pergunte as criangas se elas se lembram de como dizer “ola” de
uma maneira diferente. Deixe-os compartilhar o que lembram

Lembre as criangas que iremos aprender sobre uma linguagem de programagao chamada
ScratchJr. Explique-lhes que esta aula ir4 ensinar como se tornar um Programador. O

que ¢ um programador? Um programador ¢ alguém que escreve instrugdes para oS
computadores funcionarem!

Tempo Desconectado
e O Programador manda (7empo sugerido: 10 minutos)

o

Diga as criangas que esta aula é sobre aprender a ser um programador, ¢ um jogo que elas
vao jogar muito ¢ O Programador Manda. O Programador Manda é como O Rei Manda,
mas aqui € O Programador que nos diz o que fazer. Mais adiante, no curriculo, jogaremos
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O Programador Manda com blocos ScratchlJr e programas escritos, mas por hoje vamos
apenas joga-lo verbalmente como O Rei Manda.

m O professor da instrugdes dizendo "O Programador manda ". (Por
exemplo, "O Programador manda tocar no nariz"). Todas as criangas completam a
tarefa. Em seguida, o professor d4 uma instru¢do sem dizer "O Programador
manda" (por exemplo, "Tocar no nariz"). Quando o Programador ndo ¢
mencionado, as criangas niao executam a tarefa.

o Comece com o professor a ser o Programador e depois dé a vez a algumas criangas.

Tempo ScratchJr
e Respeitando as Nossas Ferramentas (Tempo Sugerido: 10 minutos)

o Discuta: Diga as criangas como as nossas regras nos ajudam a respeitar uns aos outros e
as nossas ferramentas. Explique as criangas o que significa respeito, e como tratar as
nossas ferramentas com cuidado ¢ uma forma de respeito. Enfatize que usar nossas
ferramentas com respeito ¢ uma escolha que devemos fazer cada vez que as utilizamos. A
nossa principal ferramenta para esta classe é um tablet. Apresente o tablet e explique
como manusea-la com seguranga: segurar com as duas maos, utilizar sentado, ndo correr
com o tablet.

o Atividade: Dé as criangas a oportunidade de decidir quais sdo as formas seguras e
inseguras de segurar o tablet. Mostre os seguintes comportamentos e deixe as criangas
colocarem os polegares para cima para um bom comportamento com o tablet e os
polegares para baixo para um mau comportamento com o tablet.

m Segure o tablet enquanto salta para cima e para baixo ou corre (polegares para
baixo).
Coloque o tablet na mesa e afaste-se (polegares para cima).
Segure o tablet com uma mao (polegares para baixo).
Segure o tablet na cabega (polegares para baixo).
Trabalhe com o tablet no colo ou numa mesa (polegares para cima).

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Cancao Arrumar (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Apresente a Cangdo Arrumar e fale sobre onde as criangas irdo guardar os tablets depois
da aula.
o Termine a licdo pedindo as criangas que digam como ser respeitosos com os amigos e
com nossos dispositivos.

(ao som da Itsy Bitsy Spider)

.7 I3
»

Divertimo-nos tanto, mas por hoje acabamos
Usamos as duas mdos e andamos. ndo corremaos

Guardamos o0s nossos tablets e a cang;do terminamos
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Ideias Poderosas
da Ciéncia da
Computacao

Ideias Poderosas
da Literacia

PTD

Paleta de
Virtudes

As criangas
poderdo...

Vocabulario

Preparacédo do
Professor

Aquecimento

Licdo 3: A Ordem Importa

Algoritmos

Sequenciacdo, Edi¢ao e Sensibilizacdo do Publico

Escolhas de Conduta, Comunica¢ao, Constru¢ao em comunidade

Abertura de Espirito, Paciéncia, Curiosidade

e Comparar e contrastar seres humanos e computadores em relagdo as suas
caracteristicas e linguagens utilizadas para se comunicar com eles.
Definir algoritmo.

Identificar a importancia da ordem nos algoritmos.

e Ordem: a forma como uma lista de coisas ¢ configurada. A ordem ¢
importante tanto na lingua humana como na do computador.

e Algoritmo: instru¢des para um computador resolver um problema numa
determinada ordem

Ler o plano de aula.
Imprimir uma copia por crianga do ficheiro Palavras Recortadas e cortar cada

palavra. Certificar-se de baralhar os conjuntos, mas sem os misturar.

e Imprimir a Licdo 3 do Didrio de Registo para cada crianga ou consultar o
Diario Integral de Registo.

e Memorizar a letra da cangdo "Arrumar". Abrir o link e estar pronto para a

tocar no final da aula.
e Projeto do Professor: Criar um projeto simples com ndo mais de 4 Blocos ou
recorrer ao projeto feito em Desenvolvimento Profissional.

e Baralho de Palavras (Tempo Sugerido.5 minutos)

o Lembre as criangas que ScratchJr é uma linguagem de programacao: uma linguagem que

utilizamos para falar com computadores. Explique que todos os diferentes tipos de

linguagens precisam que as palavras sejam colocadas numa determinada ordem para

fazer sentido.
o Use as Palavras Recortadas_da frase ("O gato esta no tapete"), baralhe-as, e leia/peca a
alguém que leia a frase embaralhada (por exemplo, "tapete no gato estd o".

Discuta se isso faz sentido e pega as criangas que coloquem as palavras na ordem correta.

Explique que a linguagem precisa de estar na ordem certa para ser compreendida.

Abertura do Circulo Tecnologico
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e Linguagem Humana e de Computador (7Tempo sugerido: 10 minutos)

o A linguagem de computador tem tudo a ver com dar instrugdes, ou dizer o que fazer...
Quando um humano estad a falar com outro humano, pode fazer perguntas, contar
historias, dar instru¢des, contar piadas, etc., mas quando um humano esta a falar com um
computador, s6 pode dar instrugdes.

o As instru¢des do computador tém o nome de algoritmos.

o Explique que os algoritmos sdo uma lista de passos na ordem correta.

o Reveja um exemplo com as criancas: Lavar as maos.

* Instrugdes: Se um ser humano dissesse a outro humano para lavar as maos, ele
saberia o que fazer!
= Algoritmo: Agora finja que um computador tem maos! Se um ser humano dissesse
a um computador para lavar as maos, o computador ndo teria ideia do que fazer!
Teria de lhe dizer cada passo na ordem certa.
Vai até ao lavatorio
Liga a agua
Coloca as maos debaixo de agua
Coloca sabdo nas maos
Esfrega e enxagua
Tira as maos da agua
Desliga a agua

Seca as maos

Tempo da Palavra
e Licao 3 do Diario de Registo (Tempo sugerido: 10 minutos)

o Lembre as criangas como ¢ importante colocar as coisas na ordem correta ao dar
instrucdes. Peca as criangas que abram os seus Diarios de Design para a Licdo 3 e
decidam a ordem certa para escovar os dentes, fazendo um circulo a volta da imagem
apropriada para o primeiro, segundo, terceiro, e ultimo passo.

Tempo Desconectado
e Programar o Professor (Tempo Sugerido: 10 minutos)

o Diga as criangas que o professor sera agora o computador e que elas poderdo
programa-lo! Lembre-os de que eles precisam de dizer todos os passos na ordem certa
usando palavras respeitosas!

o As criangas serdo responsaveis por direcionar verbalmente o professor para destinos
especiais na sala de aula (por exemplo, para uma estante ou um armario) ou realizar uma
tarefa (por exemplo, fazer uma sanduiche).

o As instrugdes que as criancas ddo ao professor devem ser especificas. Por exemplo, as
criangas ndo devem simplesmente dizer: "Siga em frente". Em vez disso, devem dizer:
"Avangar ____ passos" ou em vez de "Coloque a manteiga de amendoim no pao" deveria
ser "Abra o frasco de manteiga de amendoim e use a faca para colocar a manteiga de
amendoim no pao".

o O professor deve "interpretar mal" as respostas das criancas com base na falta de
especificidade. Por exemplo, se a crianga disser ao professor para se virar, o professor
pode girar num circulo completo.

e Discuta como ¢ importante ser especifico e como ¢ importante a ordem na programagao.
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Tempo ScratchJr
Desafio Estrutural:
o O que esta o Gato a Fazer? (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Partilhe novamente o seu projeto ScratchJr com a turma. Desta vez, mostre o codigo e
explique que os blocos estdo numa ordem especifica, para que fagam exatamente o que
queremos que eles facam! Quando ordenamos os blocos de uma determinada forma, é
um algoritmo.
o Pega as criangas que observem os blocos usados no programa no professor e pergunte se
sabem por que o professor os usou. Incentive as criangas a perguntar, cometer erros e
pensar, em vez de dar a resposta certa.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Programacio de Limpeza (Tempo Sugerido: 5 minutos)
o Relembre as criancas a Canc¢do de Arrumar e as regras que aprenderam na licdo anterior
e, em seguida, peca que programem o professor para guardar o tablet.

(ao som da Itsy Bitsy Spider)
Desligamos os tablets e vamos ja guarda-los
Divertimo-nos tanto, mas por hoje acabamos

Usamos as duas mdos e andamos, ndo corremos
Guardamos os nossos tablets e a can¢do terminamos
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Licao 4: Entra no ScratchJr!

Ideias Poderosas
da Ciéncia da
Computagdo

Ideias Poderosas
da Literacia

PTD

Paleta de
Virtudes

As criangas
poderdo...

Vocabulario

Preparacéo do
Professor

Aquecimento

Hardware/Software

Ferramentas de Comunicagdo e Linguagem

Criagao de Contetudo, Constru¢do em comunidade, Comunicagio, Escolhas de
Conduta, Colaboragao, Criatividade

Equidade, Curiosidade, Abertura de Espirito, Generosidade, Otimismo

Abrir a aplicag@o ScratchJr num tablet.
Navegar nas nogdes bésicas da interface Scratchlr.
Guardar um projeto com um nome.

Vocabulario da interface

o Palco: onde esta o Ator e a agdo acontece no ScratchlJr

o Roteiro de Programacao: blocos ScratchJr encaixados

o Area de Programagio: onde o programa ¢ escrito no ScratchJr
Paleta de Blocos: onde estdo os blocos no ScratchJr
Hardware: os objetos que usamos quando utilizamos computadores, tais como:
computador, tablet, teclado ou rato
Software: os programas de computador que usamos quando utilizamos
computadores, tais como a app ScratchJr

(@)

Ler o plano de aula.

Ler sobre as pessoas apresentadas no slideshow "Fotos de Programadores".
Abrir antes do inicio da aula.

Memorizar a letra da cangdo "Arrumar". Abrir o link e estar pronto para a tocar
no final da aula.

Familiarizar-se com o Guia de Interface do ScratchJr. Abri-lo noutro separador

e estar pronto para o projetar.

e Quem é um Programador? (Tempo sugerido: 5 minutos)

o Tlustre com fotos (incluindo uma de si mesmo!) que os programadores podem ser de

diferentes origens (género, raga, etnia, idade).

m Pergunte as criangas: "O que acham que estas pessoas tém em comum"?
m Resposta: Sdo todos programadores.

e Explique que hoje, todos serdo programadores!

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Apresentando o ScratchJr (Tempo Sugerido: 10 minutos)

o Explique que quando usamos computadores, utilizamos tanto hardware (os objetos

associados a codificagdo, neste caso, o tablet) como o software (os programas de

computador associados a codificagdo), neste caso, a aplica¢do Scratchlr.
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o Reveja como manusear o tablet em seguranca com as duas maos. Reveja a importancia
da comunicacgdo e das escolhas de conduta.
0 Mostre as criangas como abrir o ScratchJr e criar um projeto.
1. Abra a aplicagdo Scratchlr.

2. Clique no sinal mais para abrir um novo projeto em "Os Meus Projetos".

Genes) (O
o =ImF

& @

Clica aqui para criar
um nove projeto
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3. Mostre as criangas o Palco (onde esta o Ator e a agdo acontece), a Paleta de
Blocos (onde estdo os blocos), ¢ a Area de Programacio (onde as agdes do Ator
sdo

DR -@d QM _ﬂj

g o

| Area de ngramat;ﬁa|

armazenadas em ordem).

Tempo ScratchJr
Desafio Estrutural:
o Explorar o Scratchdr (Tempo Sugerido: 10 minutos)
o Para promover a curiosidade, permita que os alunos explorem a plataforma para
descobrir partes do ScratchJr.
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o Pega-lhes que indiquem o que os interessa. Modele a curiosidade fazendo perguntas em
voz alta sobre as quais eles tenham curiosidade pessoal. Por exemplo, “Estou muito
animado para aprender mais sobre como usar os blocos! Gostaria de saber o que os
blocos roxos fazem?”

o Explore a plataforma com as criangas enquanto elas descobrem partes do Scratchlr e
introduzem vocabuldrio importante (palco, area de programacgdo, guido de
programacio, etc.). Utilize o Guia de Interface do ScratchJr abaixo para apontar as
principais caracteristicas da interface

Informacdo do Projeto

EEDR 1) =0 OF =20)

-
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Palco da
Programacdo
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l;ﬂ';: :;ﬁu |: F@’Pamede Blocos

e Guardar Projetos (Tempo Sugerido: 10 minutos)
o Oriente as criangas a salvar um projeto com um nome usando as etapas abaixo:
1. Abra o projeto que pretende partilhar.
2. Toque no retangulo amarelo no canto superior direito do ecra para ver o Ecra de
Informag@o do Projeto.
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Clica agui para
MeoimeEar o tew
projeto

3. Digite um nome especifico para este projeto (por exemplo, "Dance Party"). Se as
criangas ainda estiverem a desenvolver as suas capacidades de digita¢do, pode
convida-las a escrever algo simples como o seu proprio nome, e pode renomear o
projeto quando o receber.

Festa da Danga

= Q

Exploracoes Expressivas:
o Jogo livre (Tempo sugerido: 5 minutos)
o As criangas brincam e exploram melhor a interface ScratchJr
o Usando a estratégia “pensar-emparelhar-ensinar”, pega as criangas que pensem sobre o
que aprenderam, encontrem um parceiro ¢ ensinem-lhe algo novo sobre a aplicagao.
Lembre as criangas de se compartilhar o dispositivo e seus pensamentos.
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Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Novas Descobertas (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Todos partilham uma coisa nova que descobriram hoje ao olhar para o ScratchJr!
o Pega as criangas que cantem a Cang¢do Arrumar do tablet.

(ao som da Itsy Bitsy Spider)
Desligamos os tablets e vamos ja guarda-los

Divertimo-nos tanto, mas por hoje acabamos
Usamos as duas mdos e andamos, ndo corremos

Guardamos os nossos tablets e a cancdo terminamos
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Licao 5: O Teu Primeiro Programa

Ideias Poderosas da
Ciéncia da
Computagao

Ideias Poderosas da
Literacia

PTD

Paleta de Virtudes

As criangas
poderdo...

Vocabulario

Preparacdo do
Professor

Aquecimento

Representacao

Alfabeto e Correspondéncia Letra-Som, Ferramentas de Comunicacao

Criagdo de Contetido, Comunicagdo, Escolhas de Conduta, Criatividade,
Colaboragao

Curiosidade, Abertura de Espirito, justica, perseveranca, paciéncia

e Definir simbolos como imagens que representam ou significam algo

e Utilizar um tablet com ecra tatil para tocar, arrastar e libertar blocos de forma
eficaz.

e Identificar os blocos de inicio, fim e movimento no Scratchlr.

e Ordenar os blocos Inicio, Fim e Movimento para criar programas no ScratchJr

e Simbolos: itens ou imagens que tém um significado

e Leroplano de aula
Imprima ou tenha o documento Imagens de Sinais pronto para projetar.
e Imprima ou tenha o documento Caca ao Tesouro pronto para ser projetado.

e Parar e Ir (Suggested Time: 5 minutes)
o Mostre as Imagens de Sinais

Pergunte as criangas se elas sabem o que cada sinal significa?
O primeiro sinal significa PARAR.
O segundo sinal significa IR.

o Mostre uma ou duas imagens de uma rua e va a Caga do Tesouro de outros simbolos

Peca as criangas que olhem a volta da imagem e localizem outros sinais na rua.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Simbolos ScratchJr (Tempo Sugerido: 10 minutos)
o Comece a conversa discutindo como sabemos o que significam as placas de sinais da rua.

Pergunte as criangas "Como ¢ que sabiam que significava PARAR? Incentive-os a

observar a cor e o formato das placas da rua.

o Em seguida pergunte as criangas "Como sabem o que significam os blocos ScratchJr?

Que pistas podem encontrar sobre o que eles fazem"?

Formas: puxe um Bloco Inicial, um Bloco de A¢do, e um Bloco Final. Discuta as
formas dos blocos e pergunte se as formas significam alguma coisa?

Cores: Discuta o significado das cores dos blocos. Explique que cada cor
representa um determinado tipo de bloco (por exemplo, azul = movimento, verde =
som, rosa = aparéncia).

Imagens: O que nos dizem as imagens?
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o Discuta a importancia do Bloco Iniciar na Bandeira Verde e do Bloco do Fim. Estes
blocos tém objetivos especificos dentro da linguagem de programacgao. S8o como a capa e
a contracapa de um livro! Todo o movimento, aparéncia e som sdo o meio da sanduiche e
precisam de duas pegas de pausa para manter tudo junto: um comego ¢ um fim!

Tempo ScratchJr
Desafio Estrutural:
e Introducio ao Programa ScratchJr (Tempo Sugerido: 10 minutos)
o Mostre Blocos de Movimento simples a turma e apresente como fazer um programa no
ScratchJr usando os passos abaixo:
1. Arraste os blocos para a area de programagdo e toque neles para mostrar como o
Gato se move. Alguns Blocos de Movimento importantes sdo: esquerda, direita,
para cima, para baixo, virar a esquerda/direita, e saltar.
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2. Mostre como encaixar Blocos de Programacgdo para fazer uma sequéncia de

movimentos

E
@
®
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3. Demonstre como criar um programa usando Blocos de Inicio e Fim que
funcionam clicando na bandeira verde. Todos os programas precisam de um
Bloco de Inicio e Fim. O bloco Iniciar é como uma letra maiuscula no inicio de
uma frase, e o bloco Fim € como o ponto final no fim da frase.
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4. Demonstre como apresentar um programa no modo de Apresentagdo, o que faz
com que o seu projeto Scratchlr preencha o ecrd. Para executar o programa em
modo de apresentacdo, as criangas terdo de premir a bandeira verde no canto
superior direito. Veja o exemplo abaixo de um projeto em modo de apresentagao
(observe a bandeira verde no canto superior direito).

Observe também como os Blocos de Programagdo ndo sdo visiveis no modo de
Apresentacdo. Para partilhas de projetos, incentive as criangas a partilhar os seus
projetos ScratchlJr, bem como mostrar & turma o seu codigo.

Exploracdo Expressiva: (Tempo Sugerido. 10 minutos)
e Jogo Livre
o Incentive as criangas a usar os novos blocos que aprenderam para por o Gato a fazer
coisas diferentes usando Blocos de Movimento!
e Aprendendo com o Jogo Livre (Juntos)
o Permita que as criangas explorem os blocos de movimento livremente por alguns
minutos.
o Fale sobre procedimentos de partilha - (por exemplo, explicar as suas ideias enquanto
mostra o seu projeto, ouvir enquanto os outros apresentam e largar os seus dispositivos).
Lembre as criancas o valor da aula “Respeito” discutido no segundo dia! Além disso,
incentive as criangas a mostrarem seu codigo aos colegas, elogiarem os projetos uns do
outros e fazerem perguntas uns aos outros.
o Divida a turma em dois grupos, crie duas estagdes ao redor da sala de aula e permita
que as criancas se revezam compartilhando suas criagdes. Oriente-os usando estas
perguntas: O que voce percebe? O que vocé imagina? O que vocé aprendeu?
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Encerramento do Circulo Tecnologico
e Partilha de projeto (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Peca as criangas que reflitam sobre o seu projeto: porque gostam dele elogiem o
programador. Incentive-os a responder: O que vocé percebe? O que vocé aprendeu?
o Aproveite este tempo para falar sobre por que compartilhar projetos ¢ importante:
Como isso nos ajuda a melhorar o nosso proprio trabalho e¢ o trabalho dos outros?
Como nos sentimos quando compartilhamos ou quando outras pessoas compartilham
conosco? Deixe as criangas responderem a essas perguntas.
o Incentive a reflexdo pedindo-lhes que pensem sobre
m O que aconteceu quando eles criaram um programa?
m Funcionou imediatamente?
m O gato fez o que eles queriam? Se ndo, como resolveram o problema?
[

Oportunidades para a Diferenciacio
e Desafio Extra
o Para criangas que precisam de mais andaimes para brincarem livremente, dé-lhes
exemplos de diferentes movimentos para experimentarem:

m Faz o Gato mover-se pelo ecra
m Faz o Gato mover-se para os quatro cantos do ecrd
m Faz girar o Gato
m Faz o Gato saltar 3 vezes
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Licao 6: Decolagem!

Ideias Poderosas
da Ciéncia da Modularidade, Representacao
Computacao

Ideias Poderosas

. . Alfabeto e Correspondéncia Letra-Som
da Literacia

PTD Criacao de Conteudo, Criatividade, Colaboragdo, Construcdo em Comunidade

Paleta de

Virtudes Paciéncia, Equidade, Perseveranga, Abertura de Espirito

o Criar um novo Ator em Scratchlr.

Adicionar o seu nome ao programa ScratchJr usando a ferramenta Adicionar

. Texto
As criangas

poderdo...
representar uma cena).
e Modificar um Ator em ScratchJr usando a ferramenta Paint com um objetivo
especifico em mente (por exemplo: representar um Ator de uma historia).
. Ator: uma pessoa ou um animal de uma histéria
Vocabulério

e Cena: uma parte de uma historia

e Ler plano de aula

Preparacdo do

e Criar um programa com um objetivo especifico em mente (por exemplo:

e Imprimir os Blocos de ScratchJr para Recorte e recortar a area superior de cada

Professor pagina.
e Imprimir a Licdo 6 Verificar a Compreensdo ou abra os Slides de Verificar a
Compreensio da Licdo 6.
Aquecimento

e O Programador Manda (Tempo sugerido: 10 minutos)

o Utilize os Blocos Recortados para que esta atividade se concentre nas instrugdes passo a

passo e assuntos de ordem.

r

o Esta atividade ¢ realizada como o tradicional jogo O Rei Manda, no qual as criangas

repetem uma acao se o Rei disser para fazer algo.

Apresente brevemente cada instru¢do de programacao e o que ela significa (utilize apenas
os blocos listados nos Blocos Recortados Scratchlr).

Peca a turma que se levante. Segure um grande Bloco Recortados ScratchJr de cada vez e
diga, "O Programador manda que (Nomeie o0 Movimento)". Intermitentemente, segure o
bloco e diga "(Nome do Movimento)" sem dizer "O Programador manda". As criangas
devem completar o movimento quando o programador mandar, mas devem permanecer
quietas quando o professor ndo disser "O Programador manda". Repita cada bloco varias
vezes.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Criacao de um Programa (7Tempo sugerido: 5 minutos)
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o Explique que agora que a turma reviu todos estes novos blocos com os quais jogaram da
ultima vez, vamos usar os blocos para contar uma histéria! Para isso, temos que decidir
que agdo queremos programar, e talvez até mudar o Ator para acompanhar a cena!

Tempo de ScratchJr
Desafio Estrutural
1. Acrescentar um novo Ator: (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Coloque as criangas em pares para incentivar a alternancia: uma crianca pode selecionar
um novo personagem enquanto a outra cria o programa e vice-versa
0 Mostre as criangas como adicionar um novo Ator usando os passos abaixo:
1. Toque no sinal de mais no lado esquerdo do ecra.
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2. Selecione o Ator desejada e toque no sinal de verificagdo para continuar.
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3. Arraste-a pela area do palco para a colocar no local desejado.
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Arrastara nova personagem a voita do
palco para a cokecar no local desejado

o Para remover um Ator, pressione ¢ mantenha o dedo sobre a caixa com o nome do Ator.
Um "x" vermelho aparecera na parte superior da caixa do Ator
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e Acrescentar o seu nome (7empo sugerido: 5 minutos)
o Depois de adicionar um novo Ator, mostre as criangas como adicionar o seu nome a um
programa utilizando os passos seguintes:
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1. Use o botdo Adicionar Texto para criar uma caixa de texto no ecra.
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Clicar aqui para
adicionar texto

2. Utilizando o teclado do dispositivo, as criangas podem escrever o seu nome.
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3. Quando terminarem, podem arrastar a caixa de texto pelo ecra.

Nota: Os personagens podem ser movidos e programados, os cenarios ndo podem.
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Licdo 6 Verificar a Compreensio: Antes de iniciar um novo projeto, verifique a compreensdo das
criangas sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta as criangas e pega-lhes
que respondam com um polegar para cima para "sim" ou um polegar para baixo para "ndo". Pare e
reexamine os conceitos conforme necessario.

Exploragoes expressivas:
e Decolar! (Tempo sugerido: 10 minutos)

0 As criangas fardo o seu primeiro programa utilizando os blocos que aprenderam até agora
(Bloco de Inicio na Bandeira Verde, Blocos de Movimento e¢ Bloco de Fim) e o Ator
foguetdo. No Scratch]r, peca as criangas que criem o seu proprio foguetdo a descolar.

o Emparelhe as criangas e peca-lhes que compartilhem um dispositivo. Deixe-os se
revezarem na criacdo de seu proprio foguete para decolar. O inicio deve ser feito por uma
crianga e o fim deve ser feito por outra. Qual ¢ o resultado?

o Faga com que as criangas adicionem os seus nomes aos seus projetos.

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Partilhar criacées (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Circule e pega as criangas para apresentarem os seus programas de foguetdo a turma.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Desafio Extra
o Para criangas que precisam de um desafio extra dé-lhes estas indicagdes:
m A quantos lugares na pagina pode ir o foguetao?
m Inclua pelo menos um de cada Bloco de Movimento no seu programa de foguetio

e Variacio da atividade
o O Programador Manda: O programador pode dar programas completos (por exemplo,
Iniciar, Avancar, terminar). As criangas s podem ir se o programa tiver um inicio e o
programador disser: "O Programador manda". Isto pode ajudar a reforgar o conceito de
que Scratch]Jr € programado por humanos.

e Aprendizagem Virtual
o O Programador Manda: as criancas podem pegar num objeto em casa para segurar em
frente da camara e utiliza-lo para completar tarefas de movimento se nao forem capazes
de se levantar e de se movimentar.
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Licao 7: Ursinho de Peluche

Ideias Poderosas
da Ciéncia da
Computacgdo

Algoritmos, Modularidade, Representacao

Ideias Poderosas

. . Sequenciacao, Consciéncia Fonoldgica
da Literacia q 640, &

PTD Criacao de Conteudo, Criatividade, Comunicag¢do, Constru¢cdo em Comunidade
Paleta de Virtudes | Abertura de Espirito, Justica, Curiosidade, Paciéncia, Otimismo

e Praticar a percego de texto e reconhecer as palavras escritas.
As criangas e Fazer um Brainstorming (discuss@o de ideias) e planear um programa.
poderéo... e Criar um Ator para um programa ScratchJr.

e Brainstorm (discussdo de ideias): um tipo de planificagdo que envolve o
Vocabulario pensamento de muitas ideias

Ler plano de aula

e Estar pronto para projetar o Slide Ursinho de peluche antes da aula.
Utilizar os Blocos Recortados do Scratchlr anteriores ou imprimir uma nova
copia e recortar a etiqueta superior de cada pagina

Preparacédo do
Professor

Aquecimento
e Saltar a Corda do Ursinho de Peluche (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Ensine a rima e os movimentos do Saltar a Corda do Ursinho de Peluche as criangas. As
criancas podem levantar-se, pular e dancar como se tivessem cordas de saltar. Mostre o
Slide Ursinho de peluche.

Ursinho de peluche, da uma volta.
Ursinho de peluche, toca no chdo.
Ursinho de peluche, salta bem alto.
Ursinho de peluche, levanta a mdo!

Abertura do Circulo Tecnoldgico
e Movimentos do Ursinho de Peluche (7Tempo sugerido: 15 minutos)
o Explique as criangas que hoje vao criar um programa no ScratchJr para acompanhar a
rima de saltar a corda do Ursinho de Peluche.
o Diga as criangas que elas aprenderdo a fazer o seu proprio Ator de ursinho de peluche.
Depois, irdo programar o seu urso para fazer a cangdo do ursinho de peluche.
o Ajude as criangas a traduzir os movimentos em simbolos ScratchJr.
m Use Blocos Recortados do Scratchlr para ajudar a fazer um brainstorm (ou pensar
em muitas ideias) dos diferentes blocos que as criangas podem usar para programar
o ursinho de peluche.

Tempo de ScratchJr
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Desafio Estrutural:
o Editor de Pintura (7empo Sugerido: 10 minutos)
o Introduzir a Ferramenta de Edicdo de Pintura, utilizando os seguintes passos abaixo:
1. Toque no sinal de mais para adicionar um Ator.

Rl - Gom —t
R - ) ;

© ©
!

Clicar aqui para
adicionar um
personagem

2. Selecione um Ator para editar ou crie um do Scratch Jr, utilizando a ferramenta Editor de
Desenho.
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3. Usando o guia abaixo, direcione as criangas através do Editor de Pintura

Desfazer / Refazer Mome do personagem Guardar

@@ Y

Arrastar &

Forma Rodar

~dm Qi

1110

0000000000000 0
il — .--\..,--. . s,
0000000000000000000C

Seletor de Cores

Exploraciao Expressiva: (Tempo sugerido: 10 minutos)

e Faca o seu ursinho de peluche
o Dé tempo as criangas para fazerem um Ator de ursinho de peluche no Scratchlr.

o Permita que as criangas andem pela aula procurando trés ursinhos de pelucia diferentes.
Incentive-os a fazer perguntas sobre os ursinhos de pelucia. Por exemplo, por que vocé
escolheu essas cores? Como vocé fez com que parecesse assim?

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Compartilhamento:
o Sente-se em circulo no chao e peca as criangas que contem algo que descobriram sobre os
ursinhos de pelicia enquanto caminhavam pela aula
e Olhando em Frente (Tempo Sugerido: 5 minutos)
o Diga a turma que da préoxima vez vamos programar realmente a danga do salto a corda!
o Pergunte-lhes que outras musicas ¢ dancas acham que poderiam programar. Cada crianga
pode partilhar uma ideia.
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Licao 8: Programa o Ursinho de Peluche

Ideias Poderosas
da Ciéncia da
Computacao

Algoritmos, Representagdo, Modularidade

Ideias Poderosas

. . Sequenciacdo, Consciéncia Fonoldgica
da Literacia q 640, g

PTD Criacao de Conteudo, Criatividade, Colaboragdo
Paleta de a L. . .
! Paciéncia, Abertura de Espirito, Equidade, Curiosidade, Perseveranga
Virtudes
e [Escrever um programa para acompanhar uma danga
As criangas e Identificar parametros e a sua finalidade
poderéo... e Alterar um parametro em ScratchJr.
e Partilhar projetos e ouvir as apresentagdes dos seus colegas.
(. e Parametro: uma instru¢do numérica que diz ao ScratchJr quantas vezes fazer
Vocabulario
algo
e Ler plano de aula
e Estar pronto para projetar o Slide Ursinho de Peluche antes da aula
~ e Slides O que ¢ um Parametro?
Preparacéo do oo . S
Professor e Utilizar os Blocos Recortados do ScratchJr anteriores ou imprimir uma nova
copia e recortar a etiqueta superior de cada pagina.
e Imprimir a Licdo 8 Verificar a Compreensdo ou abrir os Slides da Licdo 8
Verificar a Compreensdo.
Aquecimento

e Ursinho de peluche, Ursinho de Peluche (7Tempo sugerido: 5 minutos)
o Recapitule a ultima licdo em que as criangas planificaram como programariam os seus
projetos Ursinhos de Peluche. Hoje vamos de fato escrever o programa!
Antes de o programarem... cante e dance novamente a rima do Ursinho de Peluche!
o Mostre o Slide Ursinho de Peluche

Ursinho de peluche, da uma volta.
Ursinho de peluche, toca no chdo.
Ursinho de peluche, salta bem alto.
Ursinho de peluche, levanta a mdo!

Abertura do Circulo Tecnologico
e O que é um Parametro? (Tempo Sugerido: 5 minutos)

o Abra os Blocos Recortados do ScratchJr e aponte para os numeros na parte inferior dos
Blocos de Movimento.

o Explique que este nimero diz ao Ator ScratchJr quantas vezes se deve mover. Podemos
alterar esse nimero em vez de colocar muitos dos mesmos blocos de movimento uns ao
lado dos outros.

o Explique que, a este nimero, chamamos parametro.

m Parametro: informa o computador quantas vezes deve executar essa agao.
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Tempo ScratchJr
Desafio Estrutural
o Parametros (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Explique como funcionam os pardmetros no ScratchJr
1. Selecione o bloco no qual deseja alterar o pardmetro. Toque no baldo com um
numero e use o teclado para alterar o nimero.

DN 1l =0 O
=) 2
[+ ©

-B0oco
¥ gl FTE?L Tocar aqui para alterar o
g, parametro de um bloco

2. O teclado aparecera no lado direito do ecra.

L ' - QM
g - W |
© ©

Loir |

-80uce

F:ﬁ. tiiizar o teclado -1
—— | |para aiteraro —

parametro - |« @
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3. Use o teclado para alterar o parametro (nimero maximo de dois algarismos)

DR (11 =6 Om
R

©

_HUl 0 B 0
m

12

4. Depois de inserir o novo parametro, toque em qualquer lugar do ecrd e a tecla
desaparecera.

CEATED) B
2 -9

©

5. Para fazer a relacdo com o projeto atual, pergunte as criangas que parametro irdo
utilizar para fazer o seu ursinho de peluche girar completamente. As criangas
podem resolver isso usando a tentativa e erro (resposta: 12).

Licao 8: Verificar A Compreensao: Antes de iniciar um novo projeto, verifique a compreensdo das
criancas sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta as criangas e
peca-lhes que respondam com um polegar para cima para "sim" ou um polegar para baixo para "ndo".
Pare e explique os conceitos conforme necessario.
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Exploragoes Expressivas
e Programar o Ursinho de Peluche (Tempo sugerido: 15 minutos)
o Tire os tablets e lembre as criangas as regras ou procedimentos.
o Relembre as criangas os blocos discutidos na ultima vez, e comece a trabalhar criando o
seu proprio programa do Ursinho de Peluche.
o Escolha dois alunos para explicar como eles fizeram seus personagens virarem. Pega-lhes
que expliquem seu processo de pensamento
o Pega a outros alunos que compartilhem o que aconteceu ao longo de seu processo
criativo:
m  Vocé aprendeu algo novo?
m O que vocé esta se perguntando sobre este projeto?
m  Vocé gostou do trabalho de alguém? O que vocé gostou?

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Partilhar criagdes (Tempo sugerido: 10 minutos)
O As criangas partilham os seus projetos com a turma.
o Reveja os procedimentos de partilha.
m Por exemplo, ouvir enquanto os outros apresentam, elogiar os projetos uns dos
outros, fazer perguntas uns aos outros.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Atividades adicionais
o Mostre as criangas cada um destes programas e pergunte quantos passos sdo dados em
cada programa? Que niimero poderiam dar ao pardmetro?
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Licdo 9: Pensa como um Criador

Ideias poderosas
da Ciéncia da
Computacao

Ideias Poderosas
da Literacia

PTD

Paleta de
Virtudes

As criangas
poderdo...

Vocabulario

Preparacao do
Professor

Aquecimento

Processo de Desenho

Processo de Escrita, Sequenciacao

Criatividade, Criacdo de Conteudos, Colaboragao

Curiosidade, Perseveranca, Abertura de Espirito

e Identificar as etapas do Processo de Desenho.
® Aplicar as etapas do Processo de Desenho a um desafio de engenharia.

® Processo de Desenho:

o Perguntar: fazer uma pergunta
Imaginar: criar uma ideia na sua mente
Planear: decidir o que fazer e como o fazer
Criar: fazer algo
Testar: ver se e como funciona a sua ideia
Melhorar: tornar algo melhor

o Partilhar: mostrar aos outros o que fez
e Ciclo: algo que se repete

o O O O O

Ler o plano de aula.
e Ter um separador aberto para a apresenta¢io do Grafico Ancora do Processo de
Desenho ficar pronta a ser projetada.

e (Cancdo do Processo de desenho

o Lyrics Cancédo do Processo de desenho

e Cancio do Processo de desenho (7empo Sugerido: 5 minutos)
o  Mostre no ecrd o Grafico Ancora do Processo de Desenho.
o Ensine e cante a cangdo do Processo de Desenho.

(para a melodia de “Twinkle, Twinkle”)
Perguntar e imaginar, planear e criar,
Testar e melhorar e partilhar o que fazemos.
(Repetir)

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Apresentar o Processo de Desenho (Tempo Sugerido: 15 minutos)
o  Explique o Processo de Desenho utilizando o Grafico Ancora do Processo de Desenho.
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o Percorra o Processo de Desenho do projeto Ursinho de Peluche da tltima aula.

m  Perguntar: Como podemos programar esta danga no ScratchJr?

m Imaginar: Movimentos de Brainstorming.

m  Planear: Decidimos sobre os parametros que queremos utilizar e rotulamos o
nosso Ator.

m Criar: Fazer o Ator e o programa.

m  Testar e Melhorar: Os pardmetros estavam corretos? Precisamos tornar o nosso
Ator maior?

m Partilhar: Partilhamos no final da aula!

Tempo Desconectado
e O seu proprio Processo de Desenho (Tempo sugerido: 20 minutos)

o Explique que o Processo de Desenho ndo é apenas para Scratchlr, é para fazer qualquer
coisa! Hoje vao escolher o que vao desenhar usando o Processo de Desenho!

o Pergunte: Faca uma pergunta as criangas para servir de estimulo & sua criagdo. Por
exemplo, quao forte podemos fazer uma torre com blocos de construgdo, ou que tipo de
casa borboleta seria bom para o nosso parque infantil? Estas criagdes podem ser feitas
com materiais reciclados, materiais de artesanato, blocos de constru¢do, ou outros
materiais a sua escolha, por isso selecione rapidamente uma que se alinhe com os
materiais de construg¢do que escolher.

o Imagine: Divida a turma em pequenos grupos para juntar ideias para os seus projetos.

o Planeie: Peca as criancas no final do tempo do pequeno grupo que partilhem os seus
planos.

o Crie: Dé tempo as criangas para utilizarem materiais artesanais e reciclados para fazerem
a sua criagao!

o Teste e Melhore: Faga uma pausa e pergunte as criangas se as suas criacdes estdo a
seguir o plano? Hé alguma mudanca que queiram fazer agora que comegaram realmente a
fazer o seu projeto?

o Partilhe: Circule e partilhe as criagdes como a turma..

Encerramento do Circulo Tecnologico
e K um ciclo! (Tempo sugerido: 5 minutos)

o Pergunte as criangas se a visualiza¢ao dos projetos dos seus colegas lhes deu novas ideias
para os seus proprios projetos! Por exemplo: "Quando vi que [nome do aluno] adicionou
um foguete ao projeto deles, isso me inspirou a adicionar um astronauta ao meu projeto!”

o Relembre as criangas que o Processo de Desenho é um ciclo. Partilhar apenas leva a mais
perguntas e mais criacdo e depois mais partilha!

o O que vocé poderia incluir em seu projeto do projeto de outra pessoa? Por que?

O

Oportunidades para a Diferenciacio
e Aprendizagem virtual
o Notifique os pais com antecedéncia de que as criangas necessitardo de material de
artesanato para esta ligao.
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Licao 10: Processo de Desenho e Processo de Escrita

Ideias Poderosas
da Ciéncia da
Computacao

Ideias Poderosas
da Literacia

PTD

Paleta de Virtudes

As criangas
podero...

Vocabulario

Preparacéo do
Professor

Aquecimento

Processo de Desenho

Processo de Escrita

Criatividade, Criacdo de Conteudos, Comunicagao

Abertura de Espirito, Curiosidade

Identificar as semelhangas entre a escrita e a programacao
Identificar as personagens de uma historia.

Autor: uma pessoa que escreve um livro

Ler plano de aula.

Ter um separador aberto para que os slides do Grafico Ancora do Processo de
Desenho _fiquem prontos a ser projetados.

Abrir uma aba com o Grafico Ancora do Processo de Desenho e Escrita_pronto
a ser projetado. Cancdo do Processo de desenho e Lyrics Cancdo do Processo de
desenho

Ter Um Computador Chamado Katherine (ISBN-13:9780316435178)
disponivel.

Abrir o video Entrevista com Katherine num separador pronto e estar pronto a
projeta-lo.

Imagens de Katherine

Abrir o video Entrevista com o Autor num separador pronto e estar pronto a
projeta-lo.

e Cancio do Processo de Desenho (7empo Sugerido: 5 minutos)
o Mostrar no ecrd o Grafico Ancora do Processo de Desenho
o Canta de novo a cangdo do Processo de Design!

(ao som de “Twinkle, Twinkle”)
Perguntar e imaginar, planear e criar,
Testar e melhorar e partilhar o que fazemos.
(Repetir)

Abertura do Circulo Tecnologico
e O Processo de Escrita (Tempo Sugerido: 10 minutos)
o Discuta como os autores passam por um processo semelhante ao escrever.
o Mostre as criangas o Gréafico Ancora do Processo de Desenho e Escrita. Explique as
criangas que ambos sdo processos criativos que requerem imaginagdo, planeamento,
criagdo, revisdo, feedback e partilha. Tanto os programadores como os autores
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transformam ideias em projetos que sdo partilhados com outros. Pergunte as criancas que
outras atividades requerem um processo (por exemplo, cozinhar, pintar, ficar melhor
num desporto, etc.).

o Discuta coisas iguais e diferentes entre programadores e autores. Processo de escrita:
assim como os programadores usam o Processo de Desenho para conceber e criar
projetos, os autores usam o Processo de Escrita para fazer brainstorming de ideias,
escrever um rascunho, fazer revisdes, e partilhar a sua escrita com outros. O Processo de
Escrita é também um ciclo - ndo had um ponto de partida ou de chegada oficial, e ¢
possivel andar para trés e para a frente entre as etapas!

PROCESSO DE DESENHO

PROCESSO DE ESCRITA

Tempo da Palavra

o Um Computador Chamado Katherine (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Leia Un Computador Chamado Katherine com a turma.

Tempo ScratchJr
Desafio Estrutural:
e Atualizacio da ferramenta Editor de Pintura (7empo sugerido: 5 minutos)
o Lembre as criancas a Ferramenta Editor de Pintura, que utilizaram para os seus
programas Ursinhos de Peluche na Ligao 7

Exploragoes Expressivas:

e Faca a sua Propria Katherine no ScratchJr (Tempo Sugerido: 10 minutos)
o Mostre algumas cenas da historia para que as criangas tenham uma referéncia.
m Faca perguntas as criangas sobre Katherine para obter detalhes.
e Por exemplo: "O que ¢ que a Katherine veste?" "A sua Katherine ¢ uma
crianga ou um adulto?".
m Peca-lhes que criem uma lista de ideias de codificagdo para inspirar outras criangas.
Quais ferramentas vocé usaria para criar sua propria Katherine? Por que?

o As criangas comegardo a desenhar a sua propria Katherine utilizando a ferramenta Editor
de Pintura.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilha do Projeto (Tempo Sugerido: 5 minutos)
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o As criangas partilham os seus projetos com a turma. Incentive as criangas a mostrarem
os codigos aos colegas, elogiarem os projetos uns dos outros e fazerem perguntas uns
aos outros.

m Peca as criangas que comparem suas Katherines e identifiquem as diferencas
entre cada Katherine.

m Discuta como cada pessoa tem maneiras diferentes de criar seus proprios
projetos. Enfatize a importancia da mente e de estar aberto para aprender ideias
diferentes durante o processo de desenho.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Link do Video de Leitura
o Consulte o Video de Leitura de Um Computador Chamado Katherine, se ndo puder aceder
ao livro fisico ou estiver a ensinar num formato virtual
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Licao 11: Conta Uma Historia

Ideias Poderosas
da Ciéncia da
Computagdo

Ideias Poderosas
da Literacia

PTD

Paleta de
Virtudes

As criangas
poderdo...

Vocabulario

Preparacdo do
Professor

Tempo da Palavra

Processo de Desenho, Modularidade

Sequenciacdo, Ferramentas de Comunicagdo e Linguagem

Criagao de Conteudo

Generosidade, Abertura de Espirito

Trabalhar de forma colaborativa em pequenos grupos.
Identificar personagens, cendrio e agdo como componentes da narrativa.
Mudar o cenario no Scratchlr.

Plano de fundo: a parte de uma imagem que fica atras do objeto principal
Cena: uma parte de uma historia

Cenario: onde se desenrola uma histoéria

Inicio: a primeira parte de uma historia

Meio: a parte intermédia de uma historia

Fim: a parte final de uma historia

Ler plano de aula.
Ter Um Computador Chamado Katherine (ISBN-13: 9780316435178)
disponivel digital ou copia impressa.

o Um Computador Chamado Katherine (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Releia o livro.
o Pega as criangas para se concentrarem nos diferentes cenarios da historia.

Abertura do Circulo Tecnoldogico
e A Ordem Interessa (Tempo Sugerido: 5 minutos)
o  Os professores encontram e partilham cenas especificas do livro com a turma.
o Pega as criangas que identifiquem se a cena esta no inicio, no meio ou no fim da historia.
Peca as criangas que coloquem as cenas em ordem.

Tempo ScratchJr
Desafio Estrutural:

e Fazer a Sua Cena Favorita (Tempo Sugerido: 15 minutos)
o  Apresente como alterar a configuracao utilizando os seguintes passos:

Codificagao como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para ScratchJr (CAL-ScratchJr) pelo DevTech Research Group esta licenciada sob uma Licenga

Nao Adaptada Creative Commons Atribuigdo NaoComercial-Partilha Igual 3.0.

Sob esta licenga, pode utilizar e adaptar esta obra, mas deve atribuir a obra ao DevTech Research Group. Nio pode utilizar ou adaptar esta obra para fins comerciais.
Esta obra ¢ financiada pelo Departamento de Educagdo dos EUA (subsidio #U411C190006) e pela Fundagio Scratch.

© 2020, DevTech Research Group.


https://youtu.be/5F0h4dLib3Q

1. Mostre as criangas como alterar o cendrio no ScratchJr, tocando no botdo adicionar
cenario.

ETDN . ) em

Tocar aqui para
adicionar um
fundo .

_OLUCQEFFFFFEE]

2.Selecione um cenario e toque no botdo de verificagdo para o adicionar a sua pagina!

el 2,00
N R
had ¢ 2 =
solanl ol 0 §
= o= I B T

— - ™
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e Apresente o Bloco Repetir Para Sempre: Demonstre que adicionar o Bloco Repetir Para Sempre
no fim do cédigo de um Ator fara com que esse Ator execute o codigo para sempre.

Exploragoes Expressivas. (Tempo Sugerido. 10 minutos)
e Faca a Sua Cena!
o Peca as criangas que escolham uma das cenas discutidas anteriormente pela turma e
programem-na!

o Em pares ou grupos pequenos, deixe as criangas fazerem sugestdes umas as outras sobre
quais antecedentes, personagens ou c6digos podem adicionar a cena escolhida usando o
bloco de repetir para sempre.

Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e Partilha de Grupo (Tempo sugerido: 5 minutos)
o  As criangas partilham a sua Uinica cena com a turma.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Desafio Extra
o Para as criangas que precisam de mais desafios ou mais tempo, dé-lhes um dos seguintes
conselhos:
m Incorporar o Bloco de Repeticao Para Sempre na cena
m Adicionar varias personagens a cena
m  Usar o Editor de Pintura para desenhar o seu proprio fundo para a cena

e Link de Leitura
o Consulte o Video de Leitura de Um Computador Chamado Katherine, se ndo puder
aceder ao livro fisico ou estiver a ensinar num formato virtual
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Licao 12: Virar a Pagina

Ideias Poderosas

da Ciéncia da Processo de Desenho, Algoritmos, Modularidade

Computacao

Ideias Poderosas
da Literacia

Processo de Escrita, Sequenciacao

PTD Constru¢do da Comunidade, Colaboragao
5/?:12?13: Abertura de Espirito, Equidade
e Adicionar uma nova pagina a um projeto ScratchJr
As criangas Utilizar o Bloco Ir para Pagina no Scratchlr.
poderdo... e Utilizar a ferramenta Grade no Scratchlr.
e Pagina: onde um livro ou histéria € escrito ou desenhado
Vocabulario Grelha: linhas que se cruzam para fazer muitos quadrados
e Ler plano de aula
; e Ter uma copia digital de Um Computador Chamado Katherine (ISBN-13:
Preparagdo do 9780316435178) ou uma copia impressa.
Professor
e Imprimir Licdo 12 Verificar a Compreensdo ou abrir os Slides Verificar a
Compreensao da Licdo 12.
Aquecimento
e Historia de uma Frase (Tempo Sugerido: 10 minutos)
o Explique as criangas que uma historia de uma frase é quando cada crianca conta uma
parte da histéria. Mostre um exemplo a turma (com co-professores ou se apenas um

professor, narrar antes de cada frase que ¢ uma pessoa diferente a falar (por exemplo,
"Entdo Jimmy diz... Depois Kayla diz...").

o O professor comeca a histéria com Era uma vez um programador.

o As criangas e os professores vao acrescentando uma frase a historia, terminando com

uma historia da turma

Tempo da Palavra

e Um Computador Chamado Katherine (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Releia e reveja com atencdo a sequéncia dos eventos. Utilize estes avisos para orientar a
discussao:
m Lembram-se do que acontece a seguir?
m  Com base no que ja lemos, porque ¢ que acham que isso aconteceu?

Abertura do Circulo Tecnolégico

e Virando uma p

agina (Tempo sugerido: 5 minutos)
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Tempo ScratchJr
Desafio Estrutural:

Explique que durante a histéria de uma frase, continuamos a nossa histoéria adicionando

o
mais uma frase. Com livros e projetos ScratchJr, pode continuar-se a histéria adicionando

novas paginas.

e Paginas ScratchJr (Tempo Sugerido: 10 minutos)
Explique que para continuar uma historia noutra pagina, ¢ preciso adicionar o Bloco

Final vermelho com uma imagem da pagina seguinte, a um dos programas. Isto cria uma
funcdo do programa "Virar Pagina". Use os passos abaixo:

(0]

1. Acrescentar uma nova pagina.

G N -0 @M [
i
|

© | o

Tocar aquil para
adicienar uma
pagina

~B0uC0 BCEE

= ?M{? H D ¥ |
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2. Depois de acrescentar, o Bloco Ir para Pagina aparecera na paleta vermelha do
Bloco Final.

ETHn = ]
g,' zf-j Adqui ext3 3 tua nova paging \ e

e Utilizar o bloco de Ir para a
F Pagina para que a historia

va para a 28 pagina

3. Acrescente o Bloco Ir para Pagina no final do programa, na primeira pagina, para
que as paginas sejam alteradas ap6s a conclusdo do programa.

B - @
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4. Para remover uma pagina, pressione e segure o dedo na pagina numerada que quer

nn

remover. Um "x" vermelho aparecera na parte superior do bloco de paginas
numeradas. Toque no "x" para remover a pagina. Veja o exemplo abaixo:

CoOEDR (11 =@ @m
B0
©

o Reveja os Pardmetros:. Explique como funciona no ScratchJr utilizando os passos
abaixo:
1. Selecione o bloco em que deseja alterar o parametro. Toque no baldo com
um niimero para utilizar o teclado e alterar o nimero.

TN ] =0 @R 9
2

Tocar agui pars herara
pardmetro num blooo

2. O teclado aparecera no lado direito do ecra.
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3. Utilizar o teclado para alterar o pardmetro (nimero maximo de dois
algarismos).

DR (10 =6 om
B9

® %)
1 2 3
4 5 6
7 8 9
- o a

4. Depois de inserir o novo parametro, toque em qualquer lugar do ecrd ¢ a
tecla desaparecera.

CEEpft (10 =@ @M

6 ) |

o Apresente a ferramenta Grelha para orientar as criangas sobre qual numero escolher para
os seus parametros. A ferramenta Grelha mostra-nos quantos passos do Scratchlr
estamos a dar!
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Clicar aqui para usara
ferramenta Grade

DR L1/ =6 M TN

o

o Para remover a ferramenta Grelha, clique novamente no mesmo icone.

Licdo 12 Verificar a Compreensio: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensdo das criangas
sobre os novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta e pega as criangas que
respondam com um polegar para cima para "sim" ou um polegar para baixo para "nio". Pare e torne a
explicar os conceitos conforme necessario.
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Exploragoes expressivas:
o Adicionando a sua historia (Tempo sugerido: 5 minutos)

o Relembre o nosso primeiro programa da Li¢cdo 6: Explodir! Explique como podem agora
usar a ferramenta Grade e os pardmetros para ajudar Katherine a planear o caminho para
o foguetao.

o Pega as criancas que programem uma nova pagina para a cena Katherine da ultima aula.
Esta pagina serd um programa para a trajetdria do foguetdo da Katherine. Peca as
criangas que usem o Bloco Ir para Pagina para virar paginas da sua historia.

o Deixe as criangas discutirem suas histérias em pares antes de apresenta-las a turma.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilhar historias (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Pega as criangas que partilhem as suas historias e certifique-se de que todos veem as duas
paginas. Incentive as criangas a mostrar aos pares o seu codigo, a elogiar os projetos
umas das outras, e a fazer perguntas umas as outras.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Desafio Extra
o Para as criancas que precisam de mais desafios, incentive-as a fazer com que Katherine
pratique o caminho do foguete varias vezes. Peca as criangas que programem alguns
caminhos diferentes para mostrar a Katherine a praticar o co6digo antes de enviar um
astronauta ao espago!

o Faga as criancas praticarem a perseveranga, fingindo ser Katherine antes de obterem seu
codigo final. Os professores podem destacar a ligacdo entre as virtudes, demonstrando
como Katherine precisava de ambas para atingir os seus objetivos. Por exemplo.
“Katherine exerceu perseverancga e paciéncia sempre acreditando em si mesma e nunca
desistindo de seu objetivo de programar a trajetoria do primeiro foguete até a Lua, apesar
de todos os desafios que enfrentou.”

e Link de leitura
o Consulte o Video de Leitura Um Computador Chamado Katherine, se ndo puder aceder
ao livro ou estiver a ensinar num formato virtual
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Licao 13: Expande a Tua Caixa de Ferramentas de Narracio de Histdrias

Ideias Poderosas

da Ciéncia da
Computacao

Processo de Desenho, Representagado

Ideias Poderosas

da Literacia
PTD

Paleta de
Virtudes

As criangas
poderdo...

Vocabulario

Preparacédo do
Professor

Aquecimento

Processo de Escrita

Criagao de Conteudo

Paciéncia, Curiosidade

e Usar os Blocos Crescer, Encolher, Ocultar ¢ Mostrar no Scratchlr.
Rever os projetos existentes adicionando novos blocos a historia de Katherine.
e Descrever os itens como "grandes" e "pequenos".

e Aparéncia: a forma como alguém ou algo se parece

Ler plano de aula.
Imprimir as paginas do Blocos Recortados e cortar o cabegalho de cada pagina.
Ter um baldo para demonstragao.

Ver Exemplos de Projetos para se familiarizar com o Didrio Integral de Registo.

Imprimir a Licdo 3 Diario de Registo para cada crianca.

e O Programador Manda: Edi¢cdo de tamanho! (Tempo sugerido: 10 minutos)

@)
@)

Use os Blocos Recortados de Edicao de Tamanho do ScratchJr para esta atividade

Como ja jogamos antes, o Programador Manda ¢ como o Rei Manda, mas aqui o
Programador diz-nos o que fazer. Nesta edicdo do jogo, as instru¢cdes dadas pelo
programador, as criangas devem centrar-se no tamanho.

Apresente resumidamente cada instru¢do de programacdo e o que ela significa (use
apenas os blocos da lista de Blocos Recortados de Edi¢do de Tamanho do Scratchlr).
Peca a turma que se levante. Segure um grande Bloco Recortados Scratchlr, de cada vez,
e diga, "O Programador Manda (Nome do Movimento)". Intermitentemente, segure o
bloco e diga "(Nome do Movimento)" sem dizer "O Programador Manda". As criangas
devem completar o movimento quando o programador disser, mas devem permanecer
quietas quando o professor ndo disser "O Programador Manda". Repita cada bloco varias
vezes

Abertura do Circulo Tecnologico
e Dimensionamento e ocultacio (Tempo sugerido: 5 minutos)

(0]

Explique que aumentar, diminuir e ocultar sdo exemplos de alteragdo da aparéncia, ou da
forma como algo se parece. Assim como as criangas mudaram a sua propria aparéncia,
aprenderdo como fazer as coisas crescerem, encolherem, esconderem-se, € mostrarem-se
no ScratchJr.
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Tempo ScratchJr
Desafio Estrutural:
e Blocos de Aparéncia (Tempo Sugerido: 15 minutos)
o Inserir Blocos de Ocultar/Exibir: Demonstre que adicionar um Bloco Ocultar ao codigo
de um Ator fard com que ele desapareca! Pode fazé-los reaparecer usando um Bloco de
Exibigao.

o Em seguida, use os Blocos Aumentar/Diminuir para mostrar como um Ator pode parecer
a medida que cresce durante a sua vida util.

o Apresente o Bloco de Redefini¢do de Tamanho: Demonstre que ao adicionar um Bloco
de Redefinicdo de Tamanho ao cédigo de um Ator, este retornara ao seu tamanho
original.

e Parametros nos Blocos de Tamanho:

o Diga as criangas que os Blocos de Tamanho também tém parametros, tal como os Blocos
de Movimento. Em vez de contar os passos do Scratchlr, esses pardmetros informam
quantas vezes deve ficar maior.

o Demonstragdo (ou exemplo verbal se o baldo ndo estiver disponivel): Diga as criangas
que os parametros nos blocos de tamanho sdo como soprar num baldo.

m Pecga as criangas que escolham um nimero para o parametro do seu baldo, em
seguida peca-lhes que pratiquem a contagem para esse numero. Cada vez que
contarem, sopre um pouco mais no baldo. Depois pega-lhes que contem até esse
numero novamente, desta vez deixando sair um pouco de ar de cada vez para que
o baldo encolha!

m Diga-lhes que os blocos de pardmetros permitem-nos criar muitos tamanhos
diferentes para as nossas personagens, € ndo apenas um pequeno e um grande.
Podemos controlar o quanto o Ator cresce com os pardmetros!

e Agora volte a histéria! Diga que podemos usar estes blocos para mostrar a Katherine a crescer.
Diga as criangas que elas vao programar uma nova parte das historias de Katherine - quando
Katherine € jovem!
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Exploragoes expressivas:
e Adicionar Blocos de Aparéncia (7Tempo Sugerido: 10 minutos)

o Peca as criancas que criem uma nova pagina ou alterem uma pagina existente para contar
a histéria de crescimento da Katherine, incentive-as a adicionar Blocos de Aparéncia
(Ocultar/Mostrar, Crescer/ Encolher, Redefinir Tamanho) para mostrar que ela ¢ mais
nova na primeira parte da historia!

o Peca as criangas que adicionem o bloco de repetir para sempre no final do programa e, em
seguida, iniciem seus programas e deixem-nos em execugao.

o Incentive-os a andar pela sala de aula observando os projetos e codigos de outras criangas,

o Usando uma lista de imagenes de blocos, pega-lhes que risquem todo os blocos que
encontrarem nos codigos de outras criangas

Tempo Da Palavra
e Licdo 13 Diario de Registo
Peca as criangas que circulem e desenhem os blocos que usaram nas suas historias de Katherine
e que blocos estdo no inicio, no meio e no fim dos seus programas!

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilha de projeto (7Tempo sugerido: 5 minutos)

o Peca as criangas que partilhem a forma como utilizaram os Blocos de Aparéncia nos seus
projetos. Incentive-as a mostrar o codigo aos seus pares, a elogiar os projetos uns dos
outros, € a fazer perguntas uns dos outros sobre seus projetos. Por exemplo

m  Qual foi o projeto mais interessante que encontraram? Por que?
m  Quantos blocos diferentes vocé encontrou?

m O que vocé quer saber sobre o projeto de alguem?

m  Ha algo positivo que vocé pode dizer sobre o projeto de alguém?

Oportunidades para a Diferenciacio
e Desafio Extra
o Se as criangas terminaram os seus programas, faca com que formem pares com outros
alunos que tenham terminado e pratiquem contando a historia do seu programa antes de
partilharem.
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Licao 14: Encontra o Erro!

Ideias Poderosas
da Ciéncia da
Computacgdo

Ideias Poderosas
da Literacia

PTD

Paleta de Virtudes

As criangas
poderdo...

Vocabulario

Preparacdo do
Professor

Aquecimento

Depuracdo, Processo de Desenho

Processo de Escrita, Edi¢do e Sensibilizagdo do Publico, Consciéncia Fonoldgica,

Alfabeto e Correspondéncia Letra-Som

Comunicagao

Perseveranga, Perdao

Definir e celebrar o processo de depuracao.

Identificar estratégias de depuracdo e edicao.

Localizar erros ou "bugs" no codigo Scratchlr.

Localizar erros no texto em portugués (por exemplo, erros ortograficos, letras
escritas incorretamente).

Depurag@o: encontrar problemas num programa de computador e tentar
resolvé-los de diferentes maneiras

Ler o plano de aula.

Ter um separador aberto no Grafico Ancora do Processo de Desenho pronto a ser
projetado.

Exemplo do projeto depurado

Projeto do Professor a ser Depurado: Crie o seu proprio projeto com erros, ou
recrie a captura de imagem abaixo.

e Cancdo do Processo de Desenho (Tempo Sugerido: 5 minutos)
o Relembre as criancas da cangdo do Processo de Desenho e cante-a novamente com a

turma!

o Exiba o Grafico Ancora do Processo de Desenho.

(ao som de “Twinkle, Twinkle”)
Perguntar e imaginar, planear e criar,
Testar e melhorar e partilhar o que fazemos.
(Repetir)

Abertura do Circulo Tecnoldgico
o Testar e Melhorar (Tempo Sugerido: 5 minutos)
o Mostre novamente o grafico do Processo de Design e recorde as criangas os passos para a
realiza¢do de um Projeto ScratchlJr: Perguntar, Imaginar, Planear, Criar, Testar ¢ Melhorar,
Partilhar! Hoje vamos aprender sobre como Testar e Melhorar!
o Diga as criangas que precisamos testar os nossos programas para ver se eles seguem o
nosso plano, e se ndo o fizerem... precisamos melhorar!

e Depuracao (Tempo Sugerido: 10 minutos)
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o Quando os programas ndo seguem o planeado, chamamos a isso um BUG, e melhorar
chama-se depuragao.

o Depuragdo ¢ uma palavra usada em ciéncia da computacdo para descrever quando as
pessoas encontram problemas nos seus programas de computador e tentam resolvé-los de
diferentes maneiras. Discuta com as criangas sobre como encontrar problemas. Os
programadores passam pelo processo iterativo de depuragdo para encontrar e corrigir
problemas.

o Lembre as criangas de como Katherine voltou a rever todos os nlimeros para corrigir bugs,

e que no6s podemos fazer o mesmo com o nosso trabalho!

Tempo Desconectado
e Depurar o Professor (Tempo Sugerido: 10 minutos)

o As criangas ddo instrugdes para "programar" o professor para que o professor faga alguma
coisa.

m Por exemplo, Como desenhar uma casa.

o Quando as criangas ddo instrugdes, t&ém de ser muito especificas para que o professor
complete o programa.

o Se as instrucdes ndo forem claras, faca-o "errado" com base nas instrugdes (por exemplo,
se as criangas disserem "desenhar um quadrado”, o professor apenas faz uma forma no ar
até que as criangas digam, "arranje uma caneta e papel").

O As criangas terdo de depurar as suas instru¢cdes quando estiverem erradas.

Tempo ScratchJr
Desafio Estrutural:
e Problemas do ScratchJr (Tempo Sugerido: 10 minutos)

1. Abra o seu projeto de erros e explique as criangas qual era o seu plano (por exemplo, o que
quer que ele faca). Depois, mostre o projeto as criancas e aponte algumas coisas que ndo
estdo a funcionar como queria que funcionassem.

2. Recrie este projeto no Scratchlr.

Copm 10 = oM

»
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e Explique as criangas que o seu plano para o Gato era que ele se movesse duas vezes para a direita
e ficasse mais pequeno.

e Apresente o projeto de erros as criangas.

e Faca com que as criangas se revezem levantando a mdo e depurando as coisas no seu projeto.
Certifique-se de parar e reproduzir o programa apds cada alteracdo. Diga as criangas que esta
testando. Lembre-as de que isso fez parte do nosso Processo de Desenho!

Encerramento do Circulo Tecnologico
o Reflexio de grupo (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Peca as criangas que pensem numa ocasido em que fizeram algo que ndo correu como
planearam! Peca a cada crianga que partilhe a sua histdéria e uma coisa que fez, ou faria,
para melhorar/depurar o que fez!

o Esta é uma boa oportunidade para aprimorar a importancia da perseveranga ¢ do perddo
durante o processo de depuragdo (por exemplo, lembrar as criangas que ndo ha problema
em cometer erros - reintroduzir a frase “Eu sou um codificador” para ajudar os alunos em
momentos frustrantes do processo de codificagdo).
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Licao 15: Novos Comecos

Ideias Poderosas

da Ciéncia da

Computacao

Estruturas de Controlo

Ideias Poderosas | Dispositivos Literarios

da Literacia

PTD

Paleta de
Virtudes

As criangas
poderéo...

Vocabulario

Preparacéo do

Professor

Aquecimento

Comunicagado

Paciéncia, Curiosidade

e Identificar situagdes condicionais no dia-a-dia
e Utilizar o Bloco Iniciar ao Toque no Scratchlr.

e Ler o plano de aula.
Imprimir as paginas do Blocos Recortados do ScratchlJr e recortar o cabegalho

de cada pagina
e (Causa-efeito slides

® Luz Vermelha, Luz Verde (Tempo sugerido: 5 minutos)

o

Explique que hoje vamos jogar Luz Vermelha, Luz Verde. Se o espaco permitir, peca as
criancas que fagam fila na "linha de partida" e estabelegam uma "marca de chegada" na
sala. Explique-lhes que quando disser "luz verde", as criangas devem comegar a caminhar
em direcdo a "marca de chegada" e quando disser "luz vermelha", elas devem parar de
andar. Se uma crianga ndo comecar na "luz verde" ou ndo parar na "luz vermelha", entdo
essa crianga esta fora e deve voltar para o seu lugar. Certifique-se de repetir as mesmas
instrugdes varias vezes seguidas, bem como alterna-las de forma intermitente.

Abertura do Circulo Tecnologico
e Se e S6 Se! (Tempo Sugerido: 15 minutos)

)
O

Discuta o jogo Luz Vermelha, Luz Verde.
No jogo, temos de prestar atencdo ao que o professor diz. Dependendo se diz "luz
vermelha" ou "luz verde", fazemos coisas diferentes.
Algumas coisas s6 se podem fazer se algo mais acontecer. Por exemplo, se comegarmos a
dancgar com luz verde quando na realidade é uma luz vermelha, podemos sair do jogo. Por
isso, é importante verificar antes de agir!
Discuta outros exemplos de coisas que s6 podem acontecer depois de verificarmos se
algo mais acontece.

m Finja que estd a jogar Tag. Se e s6 se formos etiquetados, tornamo-nos "Isso".

m Finja que quer ler Um Computador Chamado Katherine. Se e sé se o livro estiver

na biblioteca, podera fazé-lo.
m Finja que estd a jogar Danga Congelada. Se e s6 se a musica tocar, pode dangar.
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m  Que outro exemplo pode dar?

Tempo ScratchJr
Desafio Estrutural:
e Bloco de Iniciar com Toque (Tempo Sugerido: 10 minutos)

o Demonstre que usar este bloco no inicio de um programa faz com que um Ator atue no
programa apenas depois de ser tocado no ecrd. Mostre isso no modo de apresentagdo para
demonstrar claramente a diferenga entre Iniciar no Bloco de Toque e Iniciar no Bloco de
Bandeira Verde.

o Ligue-o ao SE e somente ao SE! Quando tiver o Bloco de Iniciar com Toque no seu
programa, se e somente se tocar no Ator, o programa serd executado!

CRTED B - @M

B00c0 »  r&- o
t

ToCar agui para amastaro
M bioco de Iniciar a0 Toque
Para o SEU programa

Exploragoes Expressivas:
e Finalizacido do nosso projeto (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Diga as criangas que hoje ¢ o ultimo dia dos Projetos Katherine! A ultima coisa que fardo
para trabalhar no projeto € praticar o uso do Inicio ao Toque na sua histoéria!

o Compartilhe uma rubrica com todos os elementos que o projeto precisa para ser
concluido e deixe-os autoavaliar seu trabalho. inclui todos os elementos necessarios de
um projeto? Por exemplo: plano de fundo, personagens, blocos de movimento, repeti¢ao,
etc.

Encerramento do Circulo Tecnologico
o Partilha de projeto (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Pega as criangas que partilhem os seus projetos Katherine e mostrem onde adicionaram o
Bloco Iniciar ao Toque ao seu projeto. Incentive as criangas a mostrarem o codigo aos
colegas, a elogiarem os projetos uns dos outros, e fazerem perguntas uns aos outros.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Variacio da atividade
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o Luz Vermelha, Luz Verde: Em vez de ter criangas na fila e a andar, elas vao-se levantar e
dancar no lugar. Explique-lhes que quando disser "luz verde", as criangas devem dangar e
quando disser "luz vermelha", as criangas devem parar rapidamente de dangar. Se uma
crianca ndo comecar com "luz verde" ou ndo parar com "luz vermelha", entdo essa
crianca estd fora e deve sentar-se silenciosamente. Certifique-se de repetir as mesmas
instrugdes varias vezes seguidas, bem como alterna-las intermitentemente.

o Desafio Extra

o Se a aula terminar com os seus projetos Katherine, combine o tempo dedicado as
Exploragoes Expressivas e ao Encerramento do Circulo Tecnolégico para que todas as
criangas possam ter a oportunidade de partilhar com a turma
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Licao 16: Necessidade de Velocidade!

Ideias Poderosas
da Ciéncia da Estruturas de Controlo, Modularidade, Representagdo, Processo de Desenho
Computagdo

Ideias Poderosas

. . Processo de Escrita, Consciéncia Fonologica
da Literacia

PTD Criagdo de Conteudo, Escolhas de Conduta

Paleta de Virtudes | Paciéncia

e Utilizar o Bloco de Velocidade Definida no Scratchlr.

As criangas . o
e Utilizar o bloco Ir para o Inicio no Scratchlr.

poderdo...
e Lento: mover-se de uma forma que leva mais tempo

Vocabulério e Rapido: mover-se de uma forma que leva menos tempo
e Voltar: para voltar ao ponto de partida

Ler o plano de aula.

Preparagdo do e Imprimir Licdo 16 Verificar a Compreensdo ou abrir os Slides da Licdo 16
Professor Verificar a Compreensio..
Aquecimento

e Avancar rapidamente! (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Peca as criangas que batam palmas a diferentes velocidades (rapido, lento). Em seguida,
peca as criangas que tentem dizer o trava-linguas "ela vende conchas a beira-mar" tanto
rapida como lentamente.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Regras da Corrida (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Discuta com os seus filhos as regras e elementos de uma corrida.

o Quais s3o os elementos centrais de uma corrida (ponto de partida, distancia da corrida,
etc.)?

Tempo ScratchJr
Desafio Estrutural:
e Preparar a Nossa Corrida (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Introduza o Bloco De Velocidade Definida.
o Usando o Bloco de Velocidade Definida, os personagens em ScratchJr podem ser feitos
para se mover a diferentes velocidades (rapido, regular, lento, também chamado de
"correr, andar, rastejar"). Pode introduzir o Bloco de Velocidade Definida e demonstrar
como utiliza-lo na aplica¢do Scratchlr.

Codificagao como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para ScratchJr (CAL-ScratchJr) pelo DevTech Research Group esta licenciada sob uma Licenga
Nao Adaptada Creative Commons Atribuigdo NaoComercial-Partilha Igual 3.0.
Sob esta licenga, pode utilizar e adaptar esta obra, mas deve atribuir a obra ao DevTech Research Group. Nio pode utilizar ou adaptar esta obra para fins comerciais.
Esta obra ¢ financiada pelo Departamento de Educagdo dos EUA (subsidio #U411C190006) e pela Fundagio Scratch.
© 2020, DevTech Research Group.


https://docs.google.com/document/d/1ok4Mu4eNGWT4zPWB4aJ3Y7voj_4nS_it/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1AgR1ZnfpKAjrLfr0OWH_l8DRVMujl9JI/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1AgR1ZnfpKAjrLfr0OWH_l8DRVMujl9JI/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true

"'_ ﬁ -+ | Tocar aqui para amastaro
; g " koo de controlo de
£k - velocidade (lento, regular,
ripido] para o teu programa

e Reveja como utilizar a ferramenta Grade.
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e Para remover a ferramenta Grade, clique novamente no mesmo icone.
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e Introduza o bloco Ir para Iniciar. Este bloco serad util para as criangas, uma vez que 0s seus
concorrentes terdo de regressar ao ponto de partida apos a corrida.
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E ‘\\ Tocar agui e arastaro blooo Irpara

© Inicio para o seu programa

Licfo 16 Verificar a Compreensio: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensdo das suas
criangas sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta as criangas e peca-lhes
que respondam com um polegar para cima para "sim" ou um polegar para baixo para "nado". Pare e
explique os conceitos conforme necessario
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Exploragoes expressivas:
e E uma Corrida - ScratchJr (Tempo sugerido: 15 minutos)
o As criancas devem usar a ferramenta Grade para se certificar de que todos os
personagens comegam no mesmo local. Reveja as regras de uma corrida:

m Para ser justo - Todos os pilotos comegam no mesmo local e percorrem a mesma
distancia até a linha de chegada.

m Os pilotos devem voltar a comecar a usar o bloco Go to Start quando terminarem a
corrida

e Peca as criangas que programem mais de um personagem cada (dois ou trés). Depois, em
grupos de trés, peca-lhes que juntem os dispositivos para fazer uma grande corrida de
revezamento

© Quem ganha a corrida?
o O que acontece se vocé mudar a ordem dos dispositivos?
o Qual parte da corrida foi mais divertida?

o Partilha de Projeto (Tempo sugerido: 10 minutos)
o As criangas partilham os seus projetos £ uma Corrida com a turma.
m As criancas podem adivinhar que Ator pensam que ganhara a corrida, contar em
voz alta quantas criangas pensam que cada Ator ird ganhar!
m Incentive também as criangas a mostrarem o c6digo aos colegas, a elogiarem os
projetos uns dos outros, e a fazerem perguntas umas as outras.

Oportunidade de diferenciacao

e Desafio Extra
o Em grupos de trés, peca aos alunos que programem uma corrida de revezamento.
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Licao 17: Consegues Ouvir-me?

Ideias Poderosas
da Ciéncia da
Computagdo

Ideias Poderosas
da Literacia

PTD

Paleta de Virtudes

As criangas
poderdo...

Vocabulario

Preparacdo de
Professores

Aquecimento

Representacdo, Hardware/Software

Ferramentas de Comunicacgdo e Linguagem, Edi¢do e Sensibiliza¢do do Publico

Comunicagao

Abertura de Espirito

e Identificar diferentes meios de expressar emocdes (por exemplo, expressdes
faciais, movimentos corporais, ruidos, palavras, etc.).

e Utilizar o bloco Dizer no Scratchlr
Grave um clip de som com sucesso usando o Gravador de Som em ScratchJr.

e Utilizar blocos de som gravados num programa do Scratchlr.

e Gravar: utilizar o tablet para guardar a sua voz para ouvir mais tarde
e Sentimento: experimentar uma emogao

e Ler o plano de aula.
e Ter a apresentacdo de slides da Caras Smiley pronta para projetar ou imprimir
as paginas.

e Ter o slide Ferramentas de Comunicacio pronto para projetar ou imprimir.

e As Muitas Emocdes (7Tempo Sugerido: 5 minutos)
o Partilhe fotografias de 3 Rostos de Sentimentos Diferentes (sorrindo, chorando, zangado)
e depois pergunte as criangas o que nos dizem estas caras sorridentes?
o Discuta com as criangas - Como saber quando os seus amigos estdo felizes? Tristes?
Zangados?

Abertura do Circulo Tecnologico
e Ferramentas de Comunicacio (Tempo sugerido.: 5 minutos)
o Exiba o Grafico Ancora para Ferramentas de Comunicagio_e fale sobre todas as formas
de comunicar os nossos pensamentos e sentimentos.

Palavras
e Vozes

o Discuta qual é a diferenga entre palavras e vozes, fale sobre a forma como as vozes soam
e lhe dizem alguma coisa!

Rostos
Corpos

o Pergunte-lhes se podem pensar de outras maneiras! ScratchJr? Numeros? Desenhos?

Tempo Desconectado
e Atividade de Auto Expressao (Tempo sugerido: 5 minutos)
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o Diga as criangas que agora vao praticar as suas Ferramentas de Comunicacdo. Peca as
criangas que se levantem e fiquem em circulo. Diga as criancas que lhes vai dizer uma
mensagem e uma ferramenta e que elas terdo de comunicar essa mensagem com a sua
ferramenta!

m Mensagens: "Estou feliz", "Ol4", "Estou cansado", "Estou a sentir-me tolo".
m Ferramentas: Sons com vozes, corpos, rostos (deixe de fora palavras para esta
atividade, torne-a uma atividade tola de movimento ).

Tempo ScratchJr
Desafio Estrutural:
e Expresse-se! (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Diga as criancas que no Scratch]r, elas podem usar palavras e vozes para fazer comunicar
as suas personagens!
o Introduza o Bloco de Dizer.
e As criangas podem utilizar o Bloco de Dizer para que o seu Ator diga alguma
coisa. Toque no Bloco Dizer para usar o teclado do dispositivo para adicionar
texto.

ola

o Utilizar o Bloco de Som Gravado:

1. Na Paleta de Blocos, clique no simbolo de som verde. Dentro desse menu, clique
em Reproduzir Bloco de Som Gravado com a borda pontilhada.

D 18

Tocar aqui para gravar
o proprio som
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2. Toque no botdo com o ponto vermelho para gravar o seu som. Quando terminar a
gravagdo, pressione o mesmo botdo com o ponto vermelho para parar a gravagdo. Em
seguida, toque na marca de seleg@o.

Tocar agui quando
terminares de
gravar o teu som

Tocar agui para

COMECar &
gravar o tew som

3. Agora tem o seu proprio som gravado para usar no seu programa! Arraste o novo bloco
que apareceu (o microfone com um numero ao lado) para a area de programagao. Toque
nele e deixe que as criangas se ougam a si proprias

ERTED 18 - @M .
=) o

Aqui esta o teu novo
som gravado!

o Enquanto estiver na area do bloco verde, introduza o Bloco Pop. Lembre as criangas de
que blocos de cores diferentes significam coisas diferentes. Verde significa blocos de
som! Demonstre que ao adicionar o Bloco Pop ao cddigo de um Ator, um ruido "pop"
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acontecerd. Se ndo ouvir um som "pop" ao executar o cddigo do seu Ator, verifique o
volume no seu dispositivo!

pop

Exploracdes Expressivas:
e Deixe-me ouvir vocé! (Tempo sugerido. 15 minutos)
o Usando o projeto de corrida da ligdo anterior, peca as criancas que adicionem uma nova
pagina com todos os corredores juntos
o Usando o bloco de som gravado, bloco de voz, etc. Pega-lhes que gravem uma
mensagem onde os pilotos contem a todo como se sentiram durante e apos da corrida
o Execute todo o programa novamente.
e Deixe-me ouvir como se sente? (7Tempo Sugerido: 15 minutos)
o Pega as criangas que programem um Ator expressivo usando o Gato ScratchJr.
m Peca as criangas que pratiquem o uso do maior nimero possivel de meios de
expressao, Bloco de Som Gravado, Bloco de Voz, etc.

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Play Your Sound (Suggested Time: 5 minutes)
o Have a few children share their Let Me Hear How You Feel project with the class.
Encourage children to show their peers their code, compliment each other's projects, and
ask each other questions.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Desafio Extra
o Para as criangas que precisam de um desafio extra, incentive-as a tentar praticar o bloco
Iniciar ao Toque da ligdo 15, e o bloco do gravador de som desta li¢do, para programar
dois personagens a conversar entre si.
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Licao 18: Espera um Minuto!

Ideias Poderosas
da Ciéncia da Estruturas de Controlo, Representagdo, Modularidade
Computacao

Ideias Poderosas
da Literacia Dispositivos Literarios

Criagdo de Contetido
PTD

. e Paciéncia, Honestidade, Equidade
Paleta de Virtudes

e Usar o Bloco de Espera no ScratchJr

As criangas . .
e Refletir sobre trabalhos anteriores

poderéo...

e Esperar: permanecer no lugar antes de comegar. A espera refere-se ao processo
Vocabulario de permanéncia.

e Pausa: parar no lugar antes de recomegar. Pausa: refere-se ao ato de parar.

e Ler o plano de aula.
Preparagéo do e Abrir a apresentacdo de slides da Musica da Danca Congelada para escolher
Professor qualquer musica para reproduzir em voz alta.
Aquecimento

o Danca Congelada (Tempo sugerido: 10 minutos)

o Use a Musica da Danca Congelada ou a sua musica preferida na sala de aula, jogue a
Danga Congelada. A Danca Congelada ¢ um 6timo jogo para pOr as criangas em
movimento e envolver a sua criatividade.

o Quando a musica toca, as criangas dangam e quando a musica faz uma pausa, devem
congelar imediatamente. Como professor, controle a musica e faga pausas a vontade para
fazer as criangas congelarem. Certifique-se de reforgar as normas da turma em torno da
seguranga e de ser cauteloso com os corpos.

Abertura do Circulo Tecnologico
e Ligando a Danga Congelada a Programacéo (Tempo Sugerido: 5 minutos)
o Discuta as regras e os elementos de uma danga congelada (dangar enquanto a musica
toca, congelar quando a musica para).
m Em Scratchlr, como poderiamos programar as personagens para dangar e esperar
quando a musica parar? Permita que as criangas compartilhem seus pensamentos.

Tempo ScratchJr
Desafio Estrutural:
e Introduzir Bloco de Espera (Tempo Sugerido: 10 minutos)
o O Bloco de Espera programa o seu Ator para dar um tempo ou pausa dentro do programa.
O numero refere-se a menos de um segundo. Um Bloco de Espera com um parametro de
10 numeros fara uma pausa no programa durante 1 segundo.
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bleco Aguardar para o teu
programa

Exploracées Expressivas:
e Programe a Sua Prépria Danca de Congelamento (Tempo sugerido: 15 minutos)
o Pega as criangas que programem a sua propria Danga Congelada.
m As criangas podem explorar utilizando o Bloco de Velocidade e o Bloco de Espera.
m Lembre as criangas que é importante que todas as personagens congelem ao
mesmo tempo.

m Festa Dangante Congelada: Permita que as criangas tenham um projeto (plano de
fundo e personagem(s)) pronto para programar. Com toda a turma, crie um
programa que permita que todos os personagens infantis dancem e parem
simultaneamente. Promova a sua criatividade e independéncia, deixando-os
experimentar a musica, escolher os blocos e corrigir os seus bugs. Avalie os
resultados

Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e Partilha de Criacdo (Tempo Sugerido: 5 minutos)
o As criangas partilham as suas criacdes. Use estes comandos para orientar o processo de
partilha:
m O que foi dificil ou facil sobre este projeto?
m Se o seu programa estivesse definido para musica, seria musica rapida ou lenta?
m O que faria de diferente se pudesse voltar atras e editar?

Oportunidades para a Diferenciacao
e Variacdo da Danca Congelada
o Pode fazer um mix tendo alguma musica rapida e lenta para incorporar as ideias dos
blocos introduzidas durante a ultima ligdo.
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Licao 19: Podes Repetir Isso?

Ideias Poderosas da
Ciéncia da
Computagdo

Algoritmos, Estruturas de Controlo, Modularidade

Ideias Poderosas
da Literacia Sequenciacao , Dispositivos Literarios

Criagao de Conteudo
PTD

. Abertura de Mente, Curiosidade
Paleta de Virtudes

e Identificar padrdes de repeti¢do
e Utilizar o Bloco de Repeti¢do no Scratchlr.

As criangas .
Reconhecer que um programa pode ser representado usando multiplas

poderéo...
abordagens
e Repetir: fazer algo novamente
Vocabulario e Padrio: algo classificado de forma repetitiva

e Ler plano de aula.
Preparacéo do e Ter a Atividade de Repeticdo aberta e pronta para projetar ou imprimir os slides.
Professor e Imprimir a Licdo 19 Verificar a Compreensdo ou preparar os Slides da Licdo 19
Verificar a Compreensao.

Aquecimento
e As Rodas do Autocarro (Tempo Sugerido: 5 minutos)
o Cantar e dangar as Rodas do Autocarro como uma aula.

As rodas do autocarro rodam, rodam
rodam, rodam,
rodam, rodam
As rodas do autocarro rodam, rodam
Pela Cidade

Os limpa para-brisas esfregam, esfregam
esfregam, esfregam
esfregam, esfregam
Os limpa para-brisas esfregam, esfregam
Pela Cidade

Abertura do Circulo Tecnologico
e Padroes e Loops de repeticao (7Tempo sugerido: 5 minutos)
o Depois de cantar dois versos da cancdo, discuta com a turma as repeticdes que
observaram na cangao.
m Pergunte as criangas que linha dizemos repetidas vezes?
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m Fale sobre como fizemos um padrao e depois repetimos esse mesmo padrdo varias
vezes, conforme necessario na letra da cangao!

m Peca as criancas que imaginem que estdo a ensinar ao amigo a letra da cangdo.
Haverda uma maneira mais facil de lhes dizer todas as palavras sem dizer as

mesmas palavras tantas vezes?

m Diga as criangas que existe! Pode dizer ao seu amigo para "repetir" a frase um
certo numero de vezes. Tais como, "Repete '/Rodam, rodam' 3 vezes!"

Tempo ScratchJr
Desafio Estrutural:

e Introduzir bloco de repeticiao (7empo Sugerido: 10 minutos)
o Mostre as criangas que, assim como com Rodas no Autocarro, no ScratchJr pode dizer

cada linha, uma de cada vez, ou pode dizer os passos uma vez e depois dizer "repetir!

Repetir significa fazer algo novamente! Diga-lhes que pode repetir no ScratchJr com o

Bloco de Repetigao.

o Tal como um parametro, um Bloco de Repeticdo pode poupar-nos tempo e espago. Tal
como acontece com Rodas no Autocarro, dizer ao seu amigo para repetir a linha é mais
eficiente e poupa tempo! Um exemplo para o ScratchJr, se quisermos que um Ator se
esconda e mostre 20 vezes, imagine quanto tempo isso levara para arrastar cada bloco 20
vezes! Em vez disso, podemos usar um Bloco de Repeti¢do, que nos ird repetir o codigo

de esconder e mostrar 20 vezes.

om

f

Tocar aqui para arrastar
o bloco repeticdo para o
teu programa

o Repetir loops permite que todos os blocos dentro do lago se repitam. Repetem tantas
vezes como o parametro numérico (na figura acima os blocos vao repetir 4 vezes).

Atividade de Repeticio (Tempo Sugerido. 10 minutos)

e Faca a ligagdo a literacia: existem diferentes formas de comunicar a mesma mensagem, tais
como fazer uma chamada, enviar mensagens de texto, enviar cartas.

e Mostre uma série de programas como o exemplo abaixo, e pega as criangas que fagam todos um
novo programa que faga a mesma coisa, mas que utilize um Bloco de Repetigdo.
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Licdo 19 Verificar a Compreensio Antes de comecaram o jogo livre, verifique a compreensdo das
suas criangas sobre os novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta as criangas e
peca-lhes que respondam com um polegar para cima para "sim" ou um polegar para baixo para "ndo".
Pare e explique os conceitos conforme necessario.

Exploragées expressivas:
e Jogo Livre (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Incentivar as criangas a explorar e usar o novo bloco que acabaram de aprender.
o Pega as criangas que escolham um colega de classe com quem nunca trabalharam antes e
apresentem seus projetos umas as outras. Qual foi a coisa mais interessante que vocé
encontrou no projeto do seu parceiro? Por que? Vocé pode elogiar o trabalho dele?

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Partilhar criagdes (Tempo sugerido: 5 minutos)
o As criangas partilham sobre a sua experiéncia. Utilize estes indicadores orientados:
m Como usou o Bloco de Repeti¢do no seu programa?
m O que gosta ou acha interessante sobre os projetos dos seus colegas e como
utilizaram o Bloco de Repeti¢ao?
m Tem alguma questdo sobre os seus projetos?
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Licao 20: O Que Acabou de Acontecer?

Ideias Poderosas
da Ciéncia da Algoritmos
Computagdo

Ideias Poderosas Sequenciagdo
da Literacia

Criatividade, Criagdo de Contetudos
PTD

) Otimismo, Generosidade, Gratiddao
Paleta de Virtudes

Ordene os eventos de uma historia numa sequéncia logica.
Crie o seu propria Ator Knuffle Bunny usando a ferramenta de Edigdo de Pintura no
ScratchJr

As criangas
poderéo...

. e Expressdo: uma forma de mostrar sentimentos através do rosto ou corpo
Vocabulario

e Ler o plano de aula
. e Tero Coelhinho Knuffle de Mo Willems (ISBN-13: 9780439801980) disponivel.
Preparagdo de e Ter slides sobre eventos do Coelhinho Knuffle.
Professores . . s o ..
e Ver exemplos de projetos em materiais opcionais para se familiarizar com a atividade do
projeto.
Aquecimento

e O Coelhinho Knuffle (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Leia O Coelhinho Knuffle
o Enquanto lé:
m Observe as expressdes das personagens.
m Faga uma pausa para verificar a compreensao.
m Discuta as diferentes personagens do livro e como elas se comportam de forma diferente e
tém sentimentos diferentes.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Ordem dos Eventos (Tempo Sugerido: 10 minutos)
o Reveja as ordens dos acontecimentos na histéria O Coelhinho Knuffle. Mostre exemplos do livro.
o Escolha 3 cenas para falar e pergunte as criangas onde pertencem na historia - inicio, meio ou fim
As criangas praticar@o a ordem dos eventos na historia.

Tempo ScratchJr
Exploragoes Expressivas:
e Faca o Seu Coelhinho Knuffle (7Tempo Sugerido: 15 minutos)
o Para o nosso projeto final, iremos codificar as nossas histérias do Coelhinho Knuffle.
o Em grupos pequenos, permita que as criangas tenham ideias para os seus projetos: deixe-as
partilhar sugestdes entre si sobre planos de fundo, personagens e blocos. Enfatize as habilidades de
alternancia e de escuta enquanto cada crianca compartilha o que estd pensando.
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o Peca as criangas que criem o seu proprio Coelhinho Knuffle em ScratchJr usando a ferramenta de
Edi¢do de Pintura.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Tempo de Partilha do Desafio (Tempo Sugerido. 10 minutos)
o As criangas partilham os seus personagens Coelho Knuffle Bunny. Incentive as criangas a
elogiarem os projetos umas das outras ou a fazerem perguntas umas as outras.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Link de leitura
o Consulte o video de leitura do Coelhinho Knuffle, se ndo puder aceder ao livro fisico ou estiver a
ensinar num formato virtual
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Licao 21: O Teu Projeto Final I

Ideias Poderosas
da Ciéncia da Processo de Desenho, Algoritmo, Modularidade
Computagdo

Ideias Poderosas
da Literacia Processo de Escrita, Sequenciacdo, Edi¢ao e Sensibilizagdo do Publico

Criacdo de Contetido, Criatividade

PTD
) Curiosidade, Paciéncia, Otimismo, Justica
Paleta de Virtudes
Planear os seus projetos finais utilizando as instru¢des do Design Journal
As criangas e Recordar e identificar as cenas de inicio, meio e fim do Knuffle Bunny
poderdo... e Iniciar a programagdo dos seus projetos finais.
Vocabulario

e Ler o plano de aula.
Ter o  Coelhinho Knuffle de Mo Willems (ISBN-13: 9780439801980)
disponivel.

e Imprimir a Licdo 21 Didrio de Registo para cada crianga ou consultar o Didrio
Integral de Registo.

e Veja exemplos de projetos para se familiarizar com a atividade do projeto.

Preparacéo do
Professor

Aquecimento
e Adivinha quem? (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Jogue um jogo de Adivinha Quem?
o Se conhece bem as criangas entdo escolha uma na sala de aula e dé dicas sobre elas.
o Ou utilize personagens de um dos livros ou Scratchlr.
m Por exemplo, Katherine - adora computagao, maquinas.
m Por exemplo, Gato - laranja, gosta de ser programado.

Abertura do Circulo Tecnologico
e Introducio ao Projeto Final (Tempo Sugerido: 5 minutos)

m Peca a crianga que se lembre do inicio, meio e fim do Coelhinho Knuffle.

m Pergunte as criangas o que pensam que o Knuffle Bunny fez enquanto estava
perdido.

m Diga as criangas que para o seu projeto final, elas mudardo o meio da historia para
ser a historia do Coelho Knuffle em vez da historia de Trixie. Elas tém de imaginar
o que o Coelho Knuffle poderia estar a fazer enquanto Trixie os procurava!
Programe a aventura do Knuffle Bunny!

Tempo da Palavra
e Tempo de Planificaciio (Tempo sugerido: 15 minutos)
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o Enquanto uma turma faz um brainstorming (discussdo de ideias) de novas ideias para a
historia, pergunte as criangas se querem manter o fim igual? Ou sera que também querem
programar novos finais para as suas historias?

o Pega as criangas que planifiquem a sua propria histéria do Knuffle Bunny desenhando o
inicio, o meio e o fim da propria historia no seu Diario de Registo.

Tempo ScratchJr
Exploragoes Expressivas:
e Projeto Final de Programacao (7Tempo Sugerido: 15 minutos)
o As criangas comegardo a programar o seu projeto final com trés cenas (inicio, meio, fim)
para criar as aventuras do Knuffle Bunny.

o Em grupos de trés, peca a cada crianga que escolha uma parte da historia que deseja
programar (inicio, meio ou fim) para comecar a trabalhar em seus projetos de forma
independente.

o Se vdrias criangas quiserem trabalhar na mesma parte da historia, desafie-as a repensar
como irdo estruturar a sua historia: Havera varias paginas para uma parte da historia?
Eles criaram alguma pagina juntos? Como eles ainda podem incluir comego, meio e fim
da historia?

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Qual a cena que escolheu? (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Pega as criangas que partilhem uma das cenas que escolheram para programar!

Oportunidades para a Diferenciacio
e Consulte o video de leitura do Coelhinho Knuffle Bunny, se ndo puder aceder ao livro fisico ou
estiver a ensinar num formato virtual

e Variacio da Atividade
o Tempo de Palavras: durante o brainstorming (discusséo de ideias), escreva as respostas
verbais das criangas para compilar uma lista de ideias potenciais ou incentive as criangas
a tomarem nota das suas proprias ideias
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Licao 22: O Teu Projeto Final 11

Ideias Poderosas
da Ciéncia da
Computacao

Ideias Poderosas
da Literacia

PTD

Paleta de Virtudes

As criangas
poderdo...

Vocabulario

Preparacdo do
Professor

Processo de Desenho, Depuracao, Algoritmos

Processo de Escrita, Sequenciacdo, Edi¢do e Sensibilizagdao do Publico

Criacdo de Contetido, Criatividade

Honestidade, Generosidade

Recordar as competéncias de ScratchJr aprendidas ao longo do curriculo.
Rever um projeto Scratchlr existente, programando uma nova aventura para o
Knuffle Bunny.

e Dar e receber feedback construtivo dos pares utilizando o prompt "2 Estrelas e
um Desejo".

Ler plano de aula.
Ler através do programa Informacio Mostre o que Sabe.

e Imprimir uma cépia por crianca do Mostre o que Sabe Folha do Aluno
(disponivel para impressdo frente e verso aqui: Mostre o que Sabe Folha frente
e verso do Aluno).

e Abrir os Slides do Professor Mostre o que Sabe e 1€-los num novo separador
antes do inicio da aula.

e Localizar a Chave da Resposta do Mostre o que Sabe para pontuar resultados

Mostra O Que Sabes!(20 minutos)

e Inicie a aula com uma verificagdo rapida dos conhecimentos das criangas. Esta é a avaliagdo
sumativa para o curriculo. Entregue a cada crianca um exemplar da Folha de apresentacao do
programa Mostra o Que Sabes Folha do Aluno ou brochura e projete os Slides do Professor no
quadro. Leir cada pergunta em voz alta e d€ as criangas cerca de 2 minutos por pergunta, para
mais informagdes ver Folha de Informagdo do programa Mostra o Que Sabes Folha de
Informagoes

Tempo de ScratchJr
Exploragoes Expressivas:
e Projeto Final de Programacao (Tempo Sugerido: 20 minutos)
O As criangas continuardo trabalhando nos seus projetos. No final desta sessdo, deverao ter
concluido os seus projetos.
o Permita que as criangas trabalhem nos mesmos grupos de trés. Cada integrante do grupo
devera trazer a parte da histéria que programou (inicio, meio, fim) na aula anterior.
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o Pega as criangas que juntem seus dispositivos para criar uma versao completa e exclusiva
do coelhinho Knuffle.
o Encoraje cada crianga a incluir:
m Multiplas paginas com um inicio, meio e fim
m  Multiplos caracteres
m Pelo menos 7 blocos diferentes

Encerramento do Circulo Tecnologico
e 2 Estrelas e um Desejo (Tempo Sugerido: 5 minutos)
o Em pares ou pequenos grupos, as criangas discutem os seus projetos usando as 2 estrelas
e um pedido de feedback de desejo:
m As 2 estrelas sdo duas coisas que correram bem
m 1 desejo é uma coisa que se quer fazer melhor
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Licao 23: O Teu Projeto Final 111

Ideias Poderosas

da Ciéncia da Processo de Desenho, Depuracgao
Computagdo

Ideias Poderosas
da Literacia Processo de Escrita, Edigdo e Sensibiliza¢do do Publico

PTD Colaboragdo, Construgdo Comunitaria, Comunicagao

) Gratiddo, Generosidade
Paleta de Virtudes

e Reconhecer a ajuda que receberam e deram a outros.

As criangas A ; ~ ;
e Expressar gratiddo através de um cartio de agradecimento.

poderdo...

Vocabulario

e Ler o plano de aula.
Preparacéo do e Imprimir uma copia por crianga dos Cartas de Agradecimento.
Professor e Imprimir uma copia por crianga da Rede de Colaboracao.
e Slides pra compartilhar projetos com aos pais e DevTech.
Aquecimento

e Historia de uma Frase (Tempo Sugerido: 5 minutos)
o O professor comeca a historia com "Era uma vez um gato".
o As criangas e os professores revezam-se, acrescentando uma frase a historia. Em tltima
analise, termina com uma histéria da turma.

Abertura do Circulo Tecnologico
e A Colaboracao é a Chave (Tempo Sugerido: 10 minutos)

o Discuta como quando criamos coisas como uma comunidade, por vezes significa que
criamos e construimos coisas em conjunto, como na Histéria de uma frase, ou outras
vezes ¢ ajudar os outros quando precisam. Os programadores fazem as coisas como uma
comunidade, tanto trabalhando juntos como ajudando uns aos outros. Discuta algumas
maneiras pelas quais nos ajudamos uns aos outros durante estas aulas de codificagao.

Tempo da Palavra
o Rede de Colaboragio (Tempo Sugerido: 10 minutos)

o Exiba na parede uma teia de colaboracio em sala de aula com imagens de criancas e
peca aos alunos que desenhem linhas ou prendam fios as imagens de outras criangas que
as ajudaram. As criancas devem comecar a pensar em quem as ajudou com os seus
projetos antes de subirem ao quadro.

O As criangas podem também desenhar imagens da outra crianga ou escrever as suas
iniciais se for mais facil para as criangas.

o Cartas de Agradecimento (Tempo sugerido: 10 minutos)

o As criangas decidirdo sobre dois colegas de turma que os ajudaram, e escrever-lhes-ao

cartdes de agradecimento.

Encerramento do Circulo Tecnoldgico
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o Mostrando Gratidao (Tempo Sugerido: 10 minutos)
o As criangas vdo dar a volta e mostrar um cartdo de agradecimento que fizeram,
explicando porque querem agradecer a essa pessoa.
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Licao 24: Apresentacio Final do Projeto

Ideias Poderosas da
Ciéncia da

- Processo de Desenho
Computacao

Ideias Poderosas da | Processo de Escrita

Literacia
Constru¢ao Comunitaria
PTD
) Gratiddo, Generosidade

Paleta de Virtudes

e Falar e expressar-se perante a turma através de perguntas orientadas por um
As criangas professor.
poderdo... e Partilhar as suas cria¢des finais Scratch]r.
Vocabulario

e Ler o plano de aula.
Preparagdo do e Abrir a apresentacdo de slides da Miusica da Danca Congelada e escolher
Professor qualquer cangdo para reproduzir em voz alta.

e (Cancdo Arrumar
Aquecimento

e Danca Congelada (Tempo sugerido: 10 minutos)

o Usando Musica da Danga Congelada_ou a sua musica preferida na de sala de aula, jogue a
Danga Congelada. A Danca Congelada ¢ um 6timo jogo para pdr as criangas em
movimento e envolver a sua criatividade.

o Quando a Musica da Danga Congelada toca, as criangas dangam e quando a musica para,
devem congelar imediatamente. Enquanto professor, controle a musica e faca pausas a
vontade para fazer as criangas congelarem. Assegure-se de reforcar as normas da aula em
torno da seguranca e de ser cauteloso com os corpos.

Abertura do Circulo Tecnoldégico
e Apresentacio do Projeto Final (Tempo Sugerido: 25 minutos)
o Crie uma galeria na sala de aula para as criangas explorarem seus projetos: dividindo todo
o grupo em duas metades, pe¢a a um grupo que apresente o que fizeram enquanto o outro
grupo caminha observando outros projetos e fazendo perguntas. Em seguida, alterne os
papéis.
o Utilizar estas perguntas orientadas:
m O que faz o Coelhinho Knuffle na tua histéria?
m Mudaste o fim da histéria?
m Quais sdo alguns dos blocos que utilizaste no teu programa?
e Incentive as criangas a mostrarem o c6digo aos colegas, a elogiarem os projetos uns dos outros, e
a fazerem perguntas umas as outras.
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Encerramento do Circulo Tecnologico
e O Futuro da Programacao (Tempo Sugerido: 10 minutos)
o Aplaudir e elogiar as criangas por todo o seu grande trabalho, tanto nos projetos finais,
como ao longo deste curriculo.
o Discuta o futuro da programagdo com toda a turma com estas perguntas orientadas:
m Qual ¢é a coisa favorita que aprenderam em ScratchJr?
m Em que projeto gostariam de trabalhar a seguir? Ou que habilidade ¢ que gostariam
de aprender a seguir?
m Parecendo maior que ScratchJr, que peca de tecnologia gostariam de ajudar a
inventar ou programar?
o Explique que agora que terminaram de fazer esta aula, eles sdo o futuro da programagao!
Que a medida que crescem, continuardo a aprender como podem pegar nas ideias que t€ém
no cérebro neste momento e torna-las reais!
o Peca as criangas que cantem e dancem ao som da Cang¢do Arrumar, uma ultima vez.

(ao som da Itsy Bitsy Spider)
Desligamos os tablets e vamos ja guarda-los

Divertimo-nos tanto, mas por hoje acabamos
Usamos as duas mdos e andamos, ndo corremos
Guardamos os nossos tablets e a can¢do terminamos

Oportunidades para a Diferenciaciao
e Variacio da atividade
o Danga Congelada: Pode mistura-la tendo alguma musica rapida e musica lenta para
incorporar as ideias dos blocos introduzidos durante a ultima aula.
o Mostra do Projeto Final: O professor pode partilhar, fazendo com que as criancas enviem
os seus projetos finais por correio eletronico e acedendo aos projetos no seu iPad. O
professor partilhara o ecrd do seu iPad com a turma para mostrar o projeto de cada crianga
e ter tempo para a crianga explicar o seu trabalho.
m Nota: o professor pode filmar os projetos Scratchlr e carrega-los para um
PowerPoint para partilhar o ecra do seu computador, se necessario.

Codificagao como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para ScratchJr (CAL-ScratchJr) pelo DevTech Research Group esta licenciada sob uma Licenga
Nao Adaptada Creative Commons Atribuigdo NaoComercial-Partilha Igual 3.0.
Sob esta licenga, pode utilizar e adaptar esta obra, mas deve atribuir a obra ao DevTech Research Group. Nio pode utilizar ou adaptar esta obra para fins comerciais.
Esta obra ¢ financiada pelo Departamento de Educagdo dos EUA (subsidio #U411C190006) e pela Fundagio Scratch.
© 2020, DevTech Research Group.


https://drive.google.com/file/d/17nA5fbgeUX6qw2PIYyK1H28qahsO6nY7/view?usp=share_link

Curriculo CAL-ScratchJr para o 1° Ano
(CAL-Scratchdr-1)

Utilizando a abordagem Codificacido como Outra Linguagem
(CAL - Coding as Another Language) desenvolvida por

DevTech Research Group



Curriculo do 1° Ano

TABELA DE CONTEUDOS
A Pedagogia
Organizacdo Curricular: Ideias Poderosas
mpeténci ratchJr

Desenh rriculo Integr:

Ritmo

Materiais

Gestdo da Sala de Aula

Tamanho dos Grupos

Alinhamento da Estrutura Académica
Avaliacdes
Ligoes

Licdo 1: Falas Codigo?

Licdo 2: A Ordem Importa

Licdo 3: Introducdo ao ScratchJr!

Licdo 4: O Teu Primeiro Programa

Licdo 5: Programar o Vem que eu vou-te ensinar?

Licdo 6: Reprogramar o Vem que eu Vou-te Ensinar

Licio 7. P . Criad

Licdo 8: Entra no Personagem

Licdo 9: Conta uma Historia

Licdo 10: Expande a Tua Capacidade de Contador de Historias

Licdo 11: Qual é a Tua Historia?
Licdo 12: Encontra o Bug!

Licdo 13: Consegues Ouvir-me?
Licdo 14: Novos Inicios

Licao 15: Need for Speed!

Licdo 16: Danca da Estatua!
Licdo 17: Consegues Repetir Isso?
Licdo 18: Faz Acontecer

Licdo 19: O Teu Projeto Final I
Licdo 20: O Teu Projeto Final 11
Licio 21: O Teu Projeto Final
Licdo 22: O Teu Projeto Final IV

Licdo 23: A Nossa Comunidade de Codificacdo
Licdo 24: Exposicdo Final dos Projetos
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O curriculo Codificagdo como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para ScratchJr
(CAL-ScratchJr) introduz ideias poderosas desde a ciéncia da computagdo, em conversagdo com a literacia, as
criangas do Jardim de Infancia até ao 2° ano, de uma forma ludica, estruturada e apropriada ao desenvolvimento.
A abordagem Codificagdo como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language), desenvolvida pela
Professora Marina Umaschi Bers e membros do seu DevTech Research Group, compreende a aprendizagem da
ciéncia da computacdo como uma nova literacia para o século XXI que apoia os jovens alunos no
desenvolvimento de novas formas de pensar sobre si proprios e sobre o mundo.

Codificagdo como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para ScratchJr (CAL-ScratchJr)
pelo DevTech Research Group esta licenciada sob uma Licenga Nao Adaptada Creative Commons Atribuigdo
NaoComercial-Partilhalgual 3.0.

Sob esta licenga, pode utilizar e adaptar esta obra, mas deve atribuir a obra ao DevTech Research Group. Nao
pode utilizar ou adaptar esta obra para fins comerciais.

Esta obra ¢ financiada pelo Departamento de Educacdo dos EUA (subsidio #U411C190006) e pela Fundacao
Scratch.

© 2020, DevTech Research Group.
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A Pedagogia

O curriculo CAL ¢ implementado seguindo a abordagem pedagogica desenvolvida pela Prof. Marina Bers

que pode ser encontrada nos seus livros Coding as a Playground e Bevond Coding: Teaching Human

Values to Children. Esta pedagogia tem quatro quadros principais:

Codificacdo como um Parque Infantil: Ao envolver as criangas numa experiéncia de aprendizagem da
ciéncia da computagdo, as brincadeiras sdo bem vindas. Através da brincadeira podemos impactar todas as
areas do desenvolvimento humano: cognitiva, socio-emocional, linguistica, moral, fisica e até espiritual. O
parque da codificagdo, em contraste com uma cerca infantil da codificagdo, promove oportunidades de
exploracdo aberta, criacdo de projetos significativos para cada crianca, imaginagdo, resolucdo de
problemas, resolu¢do de conflitos e colaboragdo. O parque da codificacdo envolve as criangas em seis
comportamentos que também podemos encontrar num parque infantil regular: criagdo de conteudo,
criatividade, escolhas de conduta, comunicagdo, colaborag¢do e constru¢do da comunidade. Estes 6C sdo
explicados mais detalhadamente no quadro tedrico do PTD no livro de Marina Bers, e sdo destacados nas
atividades ao longo do curriculo com os seus respetivos icones:

CRIACAO DE CONTEUDO concebendo um programa em Scratch]Jr e programando
os seus comportamentos. O processo de desenho de engenharia da construgdo e o
pensamento computacional envolvido na programagdo, fomentam a competéncia na
literacia computacional e a fluéncia tecnologica.

CRIATIVIDADE através da realizacdo e programacdo de projetos pessoalmente
significativos, da resolu¢do de problemas de formas ludicas criativas e integrando
diferentes meios, tais como materiais reciclaveis, artes e oficios ¢ uma linguagem de
programagdo tangivel. Os projetos finais de Scratchlr que representam um tema
encontrado no curriculo geral da primeira infincia, sio uma forma maravilhosa de
envolver as criangas no processo criativo de aprendizagem.

COLABORACAO ao envolver as criangas num ambiente de aprendizagem que
promove o trabalho em equipa, a partilha de recursos e o cuidado uns com os outros
enquanto trabalham com os seus programas ScratchJr. A colaboragdo ¢ definida aqui
como obter ou dar ajuda com um projeto, programar em conjunto, emprestar ou tomar
emprestado materiais, ou trabalhar em conjunto numa tarefa comum. Enquanto

trabalham nos seus projetos finais, as criancas criam uma teia de colaboragdo: uma
ferramenta utilizada para fomentar a colaboragdo e o apoio. As criancas podem escrever
ou desenhar “cartdes de agradecimento” para outras criangas com quem mais t€m
colaborado.

COMUNICACAO através de mecanismos que promovem um sentido de ligago entre
pares ou com adultos. Por exemplo, os circulos tecnoldgicos, quando as criangas

p param o seu trabalho, partilham a sua criacdo ScratchJr e explicam o seu processo de
@ #.
A a

aprendizagem. Os circulos tecnologicos apresentam uma boa oportunidade para a
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resolu¢do de problemas enquanto comunidade. Alguns professores convidam todas as criangas a
sentarem-se juntas na area do tapete para o efeito. Cada sala de aula tera as suas proprias rotinas e
expectativas em torno de discussdes em grupo e tempos de circulo, pelo que os professores sdo
encorajados a adaptar o que ja funciona na sua turma para os circulos tecnolégicos deste curriculo.

CONSTRUCAO DE COMUNIDADE através de oportunidades como apoio para

\ " 9, projetos finais realizados por criangas sdo partilhados com a comunidade através de

formar uma comunidade de aprendizagem que promove a contribui¢do de ideias. Os

casa aberta, dia de demonstragio ou exposicdo. Estas casas abertas oferecem
oportunidades auténticas para as criangas partilharem e celebrarem o processo e
produtos tangiveis da sua aprendizagem com a familia e amigos. Cada crianca tem a
oportunidade ndo s6 de executar o seu programa, mas também de desempenhar o papel
de professor enquanto explica a sua familia como construiu, programou e lidou com os
problemas.

ESCOLHAS DE CONDUTA que proporcionam as criangas a oportunidade de
experimentar questdes "e se" e potenciais consequéncias, e de provocar o exame dos
valores e a exploracdo dos tracos de caracter enquanto trabalham com o Scratchlr.

Como programa desenvolvido seguindo a abordagem PTD, o foco na aprendizagem da
codificagdo ¢ tdo importante como ajudar as criangas a desenvolverem uma bussola
interior para orientar as suas a¢des de uma forma justa e responsavel.

A Codificacdo como Outra Linguagem: Caracterizando a codificagdo como uma atividade STEM ¢é
limitativo. Em vez disso, se posicionarmos o ensino e a aprendizagem da programagio como uma nova
forma de pensar e de nos expressarmos, estamos no dominio da linguagem. O dominio de um sistema
simbolico de representagdo com fungdes comunicativas e expressivas, abre muitas oportunidades.
Aprender a codificar torna-se uma atividade criativa e expressiva, para produzir algo significativo e
partilhavel, e ndo apenas um conjunto de capacidades de resolugdo de problemas. A pedagogia CAL
promove a exploragdo das semelhangas e diferencas entre linguagens naturais e artificiais para o processo
de criagdo, a sua sintaxe e gramatica, e o seu potencial para capacitar os individuos. Quando a codificagdo
¢ ensinada como uma lingua, e ndo apenas como STEM, a dimensao humana entra em jogo.

Codificacdo como uma Ponte: A programagdo ¢ um ato semidtico, uma atividade de criacdo de sentido
que utiliza e combina simbolos para representar ideias abstratas. Quando aprendemos a codificar,
aprendemos uma nova linguagem. As linguagens podem criar ou destruir, € podem servir para construir
pontes ou muros. No parque infantil da codificacdo, a inten¢do ¢ construir pontes. CAL propde que,
aprendendo a linguagem artificial das maquinas, podemos também aprender a linguagem humana que nos
serve para interagir com os outros, para nos ligarmos de forma profunda e para criar relagdes
significativas. A metafora da codificagdo como ponte promove o didlogo e encontros significativos com os
outros e situa a codificagdo como aprendizagem sdcio-emocional e ndo apenas como uma atividade
cognitiva.

Codificacao como uma Paleta de Virtudes: Qualquer atividade humana envolve valores humanos. Fazer
escolhas para se envolver em alguns comportamentos e ndo noutros. Compreender e assumir
responsabilidades e consequéncias. O parque infantil da codificacdo, através da pedagogia CAL,
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proporciona uma oportunidade intencional de ensinar e aprender valores. A metafora de uma paleta de
virtudes relembra a paleta do pintor. Tal como uma artista que faz a sua paleta com novas cores ¢ as
mistura e combina, a codificadora também tem uma paleta dindmica de virtudes que ela pde em pratica. No
parque infantil da codificagdo, dez destes valores sdo explicitamente explorados: Curiosidade,
Perseveranga, Abertura de Mente, Otimismo, Honestidade, Paciéncia, Generosidade, Gratiddo, Perdao e
Equidade. No entanto, novos valores podem ser acrescentados. A programagdo criativa pode ser um
caminho para o desenvolvimento do caracter, para explorar a dimenséo sdcio-emocional e a dimenséo ética
da aprendizagem. Em ultima andlise, para compreender que as nossas agdes, como as a¢des de qualquer
pessoa que cria, t€ém consequéncias.

PERDAC
OTIMISMO

PRESERVERANCA

PACGIENGIA

Valor Definicio Atividades

Um forte desejo de saber ou

) Estrela e um Desejo
aprender alguma coisa; procura de

novidades.

Persisténcia numa linha de agdo

apesar da dificuldade ou I Depuraca
PERSEVERANCA adversidade; determinagdo na Eu sou um CODER

prossecucdo de objetivos; firmeza
de proposito; coragem; crenca de
que podemos melhorar.

A capacidade de aceitar ou tolerar Quadro de Depuracao

atrasos, problemas ou sofrimento Eu sou um CODER
sem se zangar ou ficar aborrecido

PACIENCIA
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OTIMISMO

Esperanga e confianga em relagdo

ao futuro ou a um resultado

bem-sucedido; esperando o
melhor.

Estrela e um Desejo

Atravessando a Sala

A qualidade de ser honrado;
retiddo; moralidade, integridade

Estabeleciment Regr

Tratamento imparcial e justo sem
favoritismo ou discriminagao;
justica

Estabelecimento das Regras
Negociacdo

A qualidade de ser bondoso; dar e
receber, ajudar a si proprio e aos

Fazen m

N (ach
outros
A qualidade de ser grato; Estrela e um Desejo
prontiddo para demonstrar apreco; Fazendo uma Web
estar ciente das coisas boas Negociacdo

PERDAQO

A a¢do de perdoar e aceitar, dando
uma segunda oportunidade a si
proprio e aos outros

Eu sou um CODER

A qualidade de estar disposto a
considerar ideias, opinides e
sentimentos que sdo novos ou
diferentes dos seus; flexibilidade
na tomada de perspectivas
diferentes.

Quadro de Depuracio

Atravessando a Sala
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Organizacio Curricular: Ideias Poderosas

O curriculo estd organizado em torno de ideias poderosas tanto da ciéncia da computagdo como da
literacia. O termo ideia poderosa refere-se a um conceito central ou habilidade dentro de uma disciplina
que ¢ simultaneamente 1til pessoalmente, inerentemente interligada com outras disciplinas e que tem
raizes no conhecimento intuitivo que uma crianga interiorizou durante um longo periodo de tempo.

As ideias poderosas da ciéncia da computacio abordadas neste curriculo incluem: algoritmos, processo
de desenho, representagdo, depuracdo, estruturas de controle, modularidade e hardware/software. As ideias
poderosas da literacia que serdo colocadas na conversagdo com estas ideias poderosas da ciéncia da
computacdo sdo: sequenciagdo, processo de escrita, alfabeto e correspondéncia letra-som, edicdo e
consciéncia do publico, dispositivos literarios, consciéncia fonoldgica e ferramentas de comunicagdo e

linguagem (ver Tabela 1).

Tabela 1: Ideias Poderosas

Ideias Poderosas da Ciéncia
da Computacio

Ideias Poderosas da Literacia

Interligando as Ideias Poderosas

Algoritmos
Ligées Relevantes: 2, 5, 6, 7, 9,
17,19, 20, 22, 23, 24

Sequenciacio
Ligoes Relevantes: 2, 5, 6, 7, 9,
19, 20, 24

Enfase em “questdes de ordem” e
que tarefas complexas podem ser
divididas em instrugdes passo a
passo de uma maneira logica.

Processo de Desenho
Ligcoes Relevantes: 5, 6, 7, 8,
10, 11, 19, 20, 21, 22, 23, 24

Processo de Escrita
Licoes Relevantes: 7, 8, 10, 11,
19, 21,22, 23, 24

Processos criativos, interativos €
ciclicos que envolvem imaginar,
planear, fazer, rever e partilhar, com
diferentes pontos de partida.

Representacio
Licoes Relevantes: 1, 3, 4, 10

Alfabeto e Correspondéncia
Letra-Som
Licoes Relevantes: 4

Os simbolos tém diferentes
atributos (cor, forma, som, etc.) de
modo a representar outra coisa.

Depuracio
Licoes Relevantes: 10, 11, 12,
22

Edicao e Consciéncia do
Publico
Licoes Relevantes: 6, 10, 11, 12

Analise sistematica, teste e
avaliacdo sistematica para melhorar
a comunicagdo com o publico-alvo

(computador ou pessoa). Sempre
que ocorre uma falha de
comunicac¢do, o programador ou
escritor usa uma variedade de

estratégias para resolver o

problema.

Estruturas de Controle

Dispositivos Literarios

Estratégias avancadas para
comunicar um conjunto de ideias
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Ideias Poderosas da Ciéncia
da Computacio

Ideias Poderosas da Literacia

Interligando as Ideias Poderosas

Li¢coes Relevantes: 14, 15, 16,
17,18

Licoes Relevantes: 14, 15, 16,
17,18

usando repeti¢do, padroes,
estruturas condicionais e eventos.

Modularidade
Licoes Relevantes: 20, 21

Consciéncia Fonoldgica
Licoes Relevantes: 5, 6, 12, 20,
21

Decomposicao, ou dividir uma
tarefa complexa em tarefas mais
pequenas e reutilizar esses novos

modulos.

Hardware / Software
Li¢coes Relevantes: 3, 13

Ferramentas de Comunicacao
e Linguagem
Li¢coes Relevantes: 1, 3,13, 17

Comunicar ideias abstratas por
meios tangiveis. Assim como o
hardware e o software trabalham
juntos, a expressao de pensamentos
por meio da linguagem requer um
meio de comunicagdo com o mundo
exterior, como a palavra falada ou
escrita.
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Competéncias ScratchJr

As competéncias mais importantes do ScratchJr utilizadas em cada licdo sdo as enumeradas abaixo (ver
Tabela 2). Note-se que esta ndo ¢ uma lista completa porque cada atividade destina-se a ser criativa e
tipicamente aberta. Esta tabela destina-se a indicar quais as competéncias sem as quais seria dificil
completar uma licdo. As criancas sdo sempre encorajadas a utilizar quaisquer blocos ou competéncias que
aprendam na aula ou por conta propria, em qualquer projeto.

Tabela 2: Competéncias ScratchJr

Competéncias ScratchJr Licdes Relevantes
Bloco Inicia com a Bandeira Verde Ligoes 4%, 5
Bloco Inicia com o Toque Licao 14*
Bloco Inicia com Choque Ligdo 14*
Bloco Inicia com Mensagem Ligao 18*
Bloco Envia Mensagem Licao 18*
Bloco Move para a Direita Licdes 4*, 5
Bloco Move para a Esquerda Licdes 4*, 5
Bloco Move para Cima Ligdes 4*, 5
Bloco Move para Baixo Ligoes 4*, 5
Bloco Vira a Direita Ligoes 4*, 5
Bloco Vira a Esquerda LigGes 4*, 5
Bloco Salta Ligoes 4*, 5
Bloco Volta ao Inicio Licao 15*
Bloco Diz Ligoes 13*
Bloco Aumentar Ligdo 10*
Bloco Diminuir Ligdo 10*
Bloco Repde o Tamanho Ligdo 10*
Bloco Esconde Ligdo 10*
Bloco Aparece Ligao 10*
Bloco Pop Licdo 6*
Bloco Reproduz o Som Gravado Licdo 13*
Bloco Espera Licoes 16*
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Bloco Para Ligdo 14*
Bloco Define Velocidade Licdes 15*
Bloco Repete Licdo 17*

Bloco Fim

Licdes 4*, 5

Bloco Repete para Sempre

Ligdo 6*

Bloco Vai para a Pagina

Licdo 10%, 19, 20

Guardar o Nome de Projeto

Licdes 3*, 23

Ferramenta Grelha

Ligoes 5*, 15

Modo de Apresentacdo

Licao 4*

Bandeira Verde

Ligdo 4*

Ferramenta Adicionar Texto

Ligdes 8*, 9

Editor de pintura em Atores e Cenarios

Ligdo 8*

Iniciar um novo projeto

Ligdo 3*

Adicionar Atores

Licdes 4%, 8, 21, 22

Adicionar Cenarios

Ligoes 9%, 19, 20, 22

Adicionar Pagina

Ligoes 9%, 19, 20, 22

Criar um programa Licao 4*
Apagar um ator Ligoes 4*
Apagar pagina Licdes 9*

Copiar Guides

Licdo 20%*, 21

Ajustar Parametros

Ligoes 5%, 10, 17

Programacao Paralela

Ligdo 16*

* Esta licdo contém a introdugdo ou o tutorial para o conceito correspondente no Scratchlr.
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Desenho de Curriculo Integrado

A abordagem CAL permite que as criangas fagam conexdes entre codificacdo e literacia, bem como entre
codificagdo e matematica. Este curriculo incentiva as criangas a expressarem os seus pensamentos, ideias e
aprendizagens através das atividades do ScratchJr. O curriculo é projetado para um total de 18 horas, mas
pode ser adaptado para contextos de aprendizagem especificos. Cada licdo contém uma variedade de
atividades, incluindo:

Atividades de Aquecimento para introduzir ou reforcar conceitos de forma ludica
Abertura e Encerramento de Circulos de Tecnologia para discutir, partilhar e refletir sobre
atividades e conceitos

e Desafios Estruturados com o ScratchJr para introduzir as ideias poderosas da ciéncia da
computacao
Exploragdes Expressivas com ScratchJr para praticar a competéncia de forma criativa e aberta
Jogos/atividades de Tempo Desconectado para promover interagdes sociais € movimento
Tempo da Palavra para apresentar as ideias poderosas da literacia

O ponto culminante da unidade ¢ um projeto aberto para partilhar com a familia e amigos. Assim como as
criangas pequenas podem ler livros apropriados para a idade, a programacdo de computadores pode-se
tornar acessivel fornecendo as criangas as ferramentas apropriadas, como o ScratchJr. Este curriculo
proporciona a integracdo entre ciéncia da computacdo e programagao no contexto da instrugdo. As criangas
irdo explorar dois livros, Ada Byron Lovelace e a Maquina de Pensadora (Ada Byron Lovelace & the
Thinking Machine) de Laurie Wallmark e Onde Vivem os Monstros (Where the Wild Things Are) de
Maurice Sendak, para escrever programas criativos no ScratchJr.
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Ritmo

Esta ¢ uma unidade curricular de 18 horas dividida em aulas de aproximadamente 45 minutos. Algumas
criangas podem beneficiar de uma maior divisdo das atividades em etapas mais pequenas ou de mais tempo
para explorar cada novo conceito antes de avancarem para o proximo, quer no contexto da exploragao
livre, quer com desafios concebidos pelos professores. Cada uma das ideias poderosas da ciéncia da
computacdo neste curriculo pode facilmente ser expandida para uma unidade de estudo que alargara o
curriculo e permitira as criangas explorar uma série de atividades diferentes.

Materiais

Uma vez que este curriculo se baseia no ScratchJr, o principal material necessario para as criangas sdo
iPads, tablets Android ou Chromebooks (verifique aqui os dispositivos compativeis com o ScratchJr) para
que as criangas sejam capazes de codificar. Além disso, existem paginas de blocos de ScratchJr que podem
ser impressos para ajudar na compreensdo das criangas. Mais informacdo ¢ fornecida nas ligdes que
utilizam estas paginas. Este curriculo também utiliza os livros, Ada Byron Lovelace e a Mdquina de
Pensadora (Ada Byron Lovelace & the Thinking Machine) de Laurie Wallmark e Onde Vivem os Monstros
(Where the Wild Things Are) de Maurice Sendak.

Outros materiais para trabalhos manuais utilizados no curriculo sdo materiais baratos e/ou reciclados. A
utilizagdo de materiais para trabalhos manuais e reciclados, uma pratica ja comum noutros dominios da
educagdo de infancia, proporciona oportunidades para as criangas utilizarem materiais com 0s quais ja se
sentem familiarizados.

Gestao da Sala de Aula

Durante o curriculo CAL, as criancgas irdo cantar, mover-se, falar umas com as outras, mostrar o trabalho
umas as outras e fazer perguntas. A pedagogia CAL oferece orientagdo para desenvolver comportamentos
positivos na sala de aula através destas e de outras atividades de codificacdo e relacionadas com a
tecnologia. O quadro de Desenvolvimento Tecnoldgico Positivo (PTD - Positive Technological
Development framework) inclui as Escolhas de Conduta, o que encoraja as criancas a fazerem escolhas
positivas para si proprias e para os membros da sua comunidade. Além disso, através do ensino da
Codificagdo como uma Paleta de Virtudes, os professores sdo encorajados a incorporar a linguagem e o
debate sobre as virtudes nas atividades da sala de aula. Sugerimos a utilizacdo desta linguagem ao orientar
as criangas a fazerem escolhas positivas durante as atividades de codificacdo. Mais informagdes sobre
Desenvolvimento Tecnologico Positivo e Codificagdo como Paleta de Virtudes, incluindo atividades para
as promover, estdo incluidas na descricdo da nossa Pedagogia mais acima.

Tamanho dos Grupos

O curriculo refere-se a trabalho em grande grupo versus trabalho em pequeno grupo ou individual. A
viabilidade de grupos pequenos depende do numero de professores disponiveis para supervisionar os
grupos e das capacidades da tecnologia, o que pode ser limitado por varias razdes. Contudo, deve ser feito
um esfor¢o para permitir que as criangas trabalhem em grupos tdo pequenos quanto possivel, para que
tenham oportunidade de participar ativamente. Se ndo forem possiveis pequenos grupos, devem ser
encorajadas sessoes de trabalho individuais durante todo o tempo da aula. Os professores podem estar
presentes para toda a turma, enquanto todos trabalham no seu proprio dispositivo, e estardo disponiveis
para perguntas, conforme necessario. Ao mesmo tempo, o curriculo inclui numerosas oportunidades para
promover conversas que sdo enriquecidas por multiplas vozes, pontos de vista e experiéncias. Algumas
turmas podem ter estas discussdes em grande grupo. Outras turmas podem-se dividir em grupos mais
pequenos para permitir a mais criangas a oportunidade de falar e de manter o foco. Seja em pequenos
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grupos ou em discussdes com toda a turma, a comunicagdo deve ser enfatizada ao longo de todo o
processo. Quando aprendem a codificar, as criangas estdo a aprender a expressar as suas ideias. Ser capaz
de verbalizar essas ideias e de se ligar a outras criangas € uma parte integrante do curriculo.
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Alinhamento da Estrutura Académica

O curriculo CAL Scratchlr promove as aptidoes técnicas gerais das criangas pequenas, o pensamento

computacional e as capacidades de engenharia. Também apoia a matematica funcional, a leitura e as

competéncias linguisticas que sdo normalmente ensinadas nas salas do jardim de infancia. O curriculo esta

especificamente alinhado com a K-/2 Computer Science Frameworks, ISTE Standards for children, assim
como a Common Core Math & English Language Arts (ELA) Frameworks. A tabela abaixo fornece

exemplos de como as licdes do curriculo CAL ScratchJr para o 1* ano estdo alinhadas com as normas e

estruturas especificas do 1* ano do 1° Ciclo de Ensino Basico em Portugal.

Normas do Estudante

Estruturas da Ciéncia da

Normas ELA do 1°

Normas de Matematica

ISTE Computacio K-12 ano do Nucleo do 1° ano do Nucleo
Comum Comum
Normas do Estudante K-2.Sistemas CCSS.ELA-LITE | CCSS.MATH.CONTEN
ISTE #1 Computacionais. RACY.RL.1.1 T.1.NBT.A.1
Aluno Capacitado - Dispositivos LicGes Relevantes: Ligdes Relevantes:
1a, 1c Licdes Relevantes: 7,8,9,19 5,6,16
Ligoes Relevantes: 1,2,3,4
5,21,22 CCSS.ELA-LITE | g5 MATH.CONTEN
K-2.Sistemas RACY.RL.1.2 T.1.G.A.1
Normas do Estudante Computacionais. Ligoes Relevantes: Licdes Relevantes:
ISTE #4 Hardware e Software 7,8,9,19 10, 22
Designer Inovador - Licdes Relevantes:
4a, 4b, 4c, 4d 1,3,4,5,13, CCSS.ELA-LITE

LigOes Relevantes:
5,6,7,8,10, 11, 19,
20,21, 22,23,24

Normas do Estudante
ISTE #5
Pensador
Computacional - Sa,
5¢, 5d

Ligoes Relevantes:
2,5,6,7,9,13, 14, 15,
16,17, 18, 19, 20, 21,
22,23

Normas do Estudante
ISTE #6
Comunicador Criativo
- 6b, 6¢, 6d
Ligoes Relevantes:
21,22,23,24

K-2.Sistemas
Computacionais.
Resoluc¢ao de Problemas

Licdes Relevantes:
10, 11, 12,22

K-2.Algoritmos e
Programacio.
Controlo

Ligoes Relevantes:
13, 14,15, 16,17, 18

K-2.Algoritmos e
Programacio.
Algoritmo

Licdes Relevantes:
2,5,6,9,16,17,19 20, 21,
22,23

K-2.Algoritmos e
Programacio.
Modularidade

Ligoes Relevantes:

RACY.RL.1.3
Ligdes Relevantes:
7,8,9,13,22

CCSS.ELA-LITE
RACY.RL.1.7
Licdes Relevantes:
9,13,22

CCSS.ELA-LITE
RACY.SL.1.4
Ligdes Relevantes:
13,24

CCSS.ELA-LITE
RACY.SL.1.1
Licdes Relevantes:
6,9,1122,24
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Nota dos tradutores: ISTE - [uternational Society for Technology in FEducation ¢ uma comunidade

mundial de educadores que definiu padrdes de aprendizagem para os alunos, padrdes estes com objetivo
semelhante ao Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria, existente em Portugal; Estruturas da
Ciéncia da Computagdo K-12 (K-12 Computer Science Frameworks) € comparavel as Orientacdes
Curriculares para as TIC do 1°CEB. Normas ELA do 1° ano do Nicleo Comum (Common Core 1st Grade
ELA Standards) é comparavel as Orientagdes Curriculares do 1°CEB e Aprendizagens Essenciais do
Ensino Basico. Normas de Matematica do 1° ano do Nucleo Comum (Common Core Ist Grade Math
Standards) ¢ comparavel as Orientacdes Curriculares aplicadas a Matematica do 1° CEB.

Avaliacdes

O curriculo CAL entende a avaliagdo como um componente critico do processo de ensino e aprendizagem.
E uma oportunidade de parar o trabalho e avaliar como as coisas estdo a correr. A avaliagio oferece
oportunidades para revisitar ideias, conteudo e competéncias, para ajustar e modificar as praticas de ensino
e para reunir as informacdes necessarias para comunicar aos pais. Pode servir para eliminar lacunas de
aproveitamento e modificar estratégias pedagdgicas. As avaliacdes do CAL estdo enraizadas na observacao
dos comportamentos das criangas, na escuta das histdrias e raciocinios das criangas e na analise do trabalho
que elas produzem. O CAL inclui avaliagdes formativas que sdo integradas ao longo das li¢cdes (chamadas
Verificar a Compreensao e podem ser encontradas nas li¢des 4, 9, 14, 16, 17, 18) e avaliagdes sumativas
(chamadas Mostra O Que Sabes) que sdo realizadas no final do curriculo. Além disso, os projetos das
criancas sdo avaliados seguindo a rubrica do projeto ScratchJr para identificar as competéncias de
codifica¢do, bem como a expressividade e proposito dos projetos criados. (Rubrica para professores, que
inclui instrucdes, etc.).

Quando o CAL ¢ usado no contexto de projetos de investigacdo, existem trés outras formas de avalia¢do
geralmente usadas. Primeiro, a Avaliagdo dos Estagios de Codificacdo (CSA - Coding Stages Assessment),
que acontece antes de iniciar o curriculo e apds sua conclusdo. O CSA avalia o progresso na aprendizagem
das linguagens de programacdo do ScratchJr (Bers, 2019). Essa avaliagdo ¢ realizada individualmente,
fazendo perguntas de programacao interativas e abertas a crianca. A avaliagdo examina os cinco Estagios
de Codifica¢do (Emergente, Codificacdo e Decodificagdo, Fluéncia, Novo Conhecimento e Objetividade)
pelos quais as criangas passam ao se envolverem no curriculo CAL. O CSA ¢ administrado como um jogo
antes e depois do curriculo CAL e leva menos de 45 minutos para ser concluido.

Em segundo lugar, a TechCheck (Relkin, de Ruiter, Bers. 2020) ¢ uma avaliagdo “desconectada” do
Pensamento Computacional (CT - Computational Thinking) que apresenta as criangas desafios analogos

aos que surgem no curso de programacao de computadores, mas que ndo requer experiéncia em
codificag@o para ser concluida. A avaliacdo examina seis dominios de CT descritos por Bers (2018) como
apropriados para o desenvolvimento de pequenas criancas (Algoritmos, Modularidade,
Hardware/Software, Depuragao, Representagido e Estruturas de Controle). O formato ¢ de multipla escolha
e a avaliag@o pode ser aplicada individualmente ou em grupos em 20 minutos ou menos. A TechCheck é
administrada antes e depois do curriculo CAL.

Em terceiro lugar, a lista de verificacdo PTD avalia seis comportamentos positivos (“seis C's”) apoiados
por programas como o CAL que implementam tecnologias educativas. Estes sdo comunicagdo,
colaboracdo, construgdo em comunidade, criacdo de contetdo, criatividade e escolha de conduta (Bers.
2012; Bers, 2020). A lista de verificagdo do PTD ¢ dividida em seis se¢des, cada uma representando um
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comportamento descrito na estrutura do PTD. E pontuado em uma escala Likert de 5 pontos com base em
aproximadamente 20 a 30 minutos de observacdo. A lista de verificagdo PTD ¢é usada em varios pontos ao
longo do curriculo CAL para avaliar até que ponto os ambientes/facilitadores de aprendizagem e os
comportamentos das criangas estdo a contribuir para um desenvolvimento tecnolégico positivo.
Adicionalmente, podem ser recolhidas avaliacées de matematica e de literacia, bem como outras
avaliacoes padrio.
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Licoes

Licao 1: Falas Codigo?

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computagdo

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Preparacdo do

Representacio

Ferramentas de Comunicagao e Linguagem

Comunicagao

Abertura de Mente, Curiosisdade, Otimismo

e Definir a linguagem como um método estruturado de comunicagao.
e Identificar as linguagens de programagdo como linguagens usadas para se
comunicar com computadores.

e Linguagens de programagdo: linguagem usada pelos computadores

e (Codigo: texto escrito numa linguagem de programacao para dizer a um
computador o que fazer

e Linguagens: métodos baseados em regras para partilhar informagdes e
ideias

e Scratchlr: linguagem de programagdo com imagens

Ler o plano da aula

e Imprimir o Didrio de Registo Completo ou o Didrio de Registo da Licdo 1
para cada crianga.

® Abrir o video Hello Around the World e prepare-se para o reproduzir para
as Folhas de Registo Completo.

e Projeto do Professor: Criar um projeto simples com no maximo 4 blocos

ou abra o projeto feito no Desenvolvimento Profissional (PD) (10 minutos)

e Quantas Linguas Conheces? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

Professor

Aquecimento
O
O
@)

Perguntar as criangas que linguas/linguagens conhecem. De seguida, fazer um debate
com a turma sobre todas as linguas/linguagens que ouviram.

Assim que as criangas ndo conseguirem pensar em mais linguas/linguagens, mostrar o
video Hello Around the World. Perguntar as criangas se houve alguma outra
lingua/linguagem em que ndo tinham pensado?

Discutir com as criangas que existem muitas linguas/linguagens, mas que todas sdo
usadas para a mesma coisa: partilhar pensamentos e ideias!

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Linguagens de Programacio (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o

o

Discutir o que é uma linguagem, porque precisamos de linguagens e o que acontece
quando as pessoas ndo falam a mesma linguagem (idioma).
Explicar que os computadores também usam linguagens.
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m  Os computadores usam linguagens chamadas linguagens de programacao.

m  Se as criangas nunca ouviram falar de linguagens de programacao, explique
que diferentes tipos de computadores, como os iPhones ou a Alexa, usam
linguagens diferentes.

m  Quais sdo os exemplos de linguagens de programagao que as criangas ja
ouviram? (C, JAVA, etc?)

NOTA: Se as criangas perguntarem sobre assistentes inteligentes, etc., explicar que com a Siri, Alexa,
Google etc., os computadores ndo falam portugués, mas alguém que traduziu o portugués para a
linguagem do computador.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Vejam Este Projeto de ScratchJr (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
Partilhar que conhece uma linguagem de programagdo chamada “ScratchJr”.
Partilhar o seu projeto ScratchJr com a turma.
m  Nota: Certifique-se de mostrar o codigo e ndo apenas o palco.

o Para promover a curiosidade, dé as criangas 5 minutos para fazerem perguntas sobre o
aplicativo em pares ou pequenos grupos. Em seguida, pergunte se ha algo novo que
eles desejam aprender ou sobre o qual estdo curiosos. Por exemplo, qual recurso do
ScratchJr vocé esta mais animado para usar ou sobre o qual aprender mais? Por que?"

o Fazer perguntas orientadoras as criangas sobre como explorar a aplicagao e o que elas
entendem no cédigo (ex: cores, simbolos, palavras).

m  Apontar para a drea de programacgdo no ecrd: Quantas cores vém aqui?
Tocar em cada cor para mostrar todos os blocos: O que acham que as cores
significam?

m  Selecionar um bloco inicial e um bloco de movimento: Porque ¢ que alguns
blocos tém formato diferente de outros?

m  Selecionar dois blocos de movimento diferentes: Tém alguma ideia sobre o
significado dos simbolos nestes blocos? Porque sdo diferentes?

m  Apontar para a drea do palco: O que mais vém noutras partes do ecra?

o Explicar que da préxima vez as criangas aprenderdo a programar com o ScratchJr.

Tempo da Palavra
e Iniciar o Diario de Registo (Duragdo Sugerida: 15 minutos)
Nota: As folhas de Registo serdo previamente enviadas as criangas, pediremos aos
professores ou pais que as imprimam para que as criangas jd as tenham prontas para a aula.
o Fornecer as folhas de registo a cada crianga e explicar que serdo usadas para escrever
ideias, desenhar, planear e para lembrar de coisas. Os programadores usam folhas de
registo para acompanhar os seus projetos. Cada crianga tornar-se-4 um programador e
recebera o seu proprio Diario de Registo.
o As criangas comegam por escrever seus nomes na capa e responder as instrugdes da
Ligdo 1:
m Escreve uma lista de todas as linguagens humanas de que ja ouviste falar...
m  Escreve qual a linguagem/idioma ou linguagens/idiomas que falas em casa...
m  Qual ¢ o nome da linguagem de programag@o que vamos aprender?
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Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e Partilha do Diario de Registo (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
O  As criangas partilham o que escreveram em seus Didrios de Registo.
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Licdo 2: A Ordem Importa

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computacao

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Preparacéo do

Algoritmos

Sequenciacao

Comunicagao

Curiosidade, Abertura de Espirito, Otimismo

e Comparar e contrastar humanos e computadores em termos das suas
caracteristicas e linguagem usada para se comunicar com eles
Identificar o papel da ordem nos algoritmos
Usar o conhecimento prévio para escrever um Livro de Instrugdes

Ordem: a maneira como uma lista de coisas ¢ disposta
Algoritmo: instrugdes para um computador resolver um problema numa
determinada ordem

Ler o plano da aula
Imprimir e recortar Recortes de Palavras ou abrir os diapositivos para

projetar.

e Imprimir o Diario de Registo da Li¢do 2 para cada crianga ou remeter para

o Diéari Regist mpleto.

e [Esta Frase Faz Sentido? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

Professor

Aquecimento
@)
O
O
O

Lembrar as criangas que o ScratchJr € uma linguagem de programacao: uma
linguagem que usamos para falar com computadores. Explicar que todos os diferentes
tipos de linguagens precisam que as palavras sejam colocadas numa determinada
ordem para fazerem sentido.

Usar Recortes de Palavras da frase (“O Gato esta no tapete™), baralhe-as e leia/pega
para alguém ler a frase embaralhada (ex: “tapete O esta Gato no”).

Discutir se isto faz sentido e pedir as criangas para colocarem as palavras na ordem
correta.

Explicar que a linguagem precisa estar na ordem correta para ser compreendida.

Abertura do Circulo Tecnolégico
o O que é um Algoritmo? (Duracdo Sugerida: 5 minutos)

o

Explicar que a linguagem com os computadores ¢ muito parecida com dar instrucdes
a um amigo. E preciso dizer ao computador exatamente o que fazer, na ordem correta,
para que o computador funcione. As instrugdes para os computadores sdo chamadas
de algoritmos.
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o

o

Explicar o que ¢ um algoritmo.
m  Uma sequéncia de passos na ordem correta

Recolher exemplos de atividades que precisam ser feitas numa determinada ordem.
m  Ex: escovar os dentes, colocar as meias e os sapatos

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
o O que esta o Gato a Fazer? (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o

Explicar que no Scratchlr, os nossos blocos de programacao sdo os nossos algoritmos
€ que os nossos atores ScratchJr s3o o computador com o qual estamos a falar. Os
nossos programas dizem ao Gato o que fazer!

Partilhar novamente o seu projeto ScratchJr com a turma.

Pedir as criancas que vejam alguns programas diferentes e que adivinhem o que as
instrugdes dizem ao Gato para fazer, depois execute os programas para que as
criangas possam ver se seus palpites estdo corretos!

Lembrar as criangas que os algoritmos ndo sdo mais do que a ordem dos passos.
Escolher um voluntario para mudar a ordem de um dos programas e adivinhar como
isso vai mudar o que o Gato faz!

Peca as criangas que sugiram um novo programa usando pelo menos trés blocos de
movimento.

Em seguida, peca a outro aluno que sugira alteragdes nos blocos utilizados. O que
acontece? O que ha de semelhante ou diferente?

Tempo Desconectado
e Programar o Professor (Duracdo Sugerida: 10 minutos)

o

Dizer as criangas que o professor agora sera o computador, entdo as criancas poderao
programar o professor! Lembrar as criangas que precisam de dizer todos os passos na
ordem correta!

As criangas serdo responsaveis por direcionar verbalmente seu professor para destinos
especiais na sala de aula (ex: para uma estante ou armario) ou para realizar uma tarefa
(ex: fazer uma sanduiche).

As instrugdes que as criangas ddo ao professor devem ser especificas. Por exemplo, as
criancas ndo devem simplesmente dizer: “Siga em frente”. Em vez disso, eles
deveriam dizer: “Siga em frente  passos” e “Coloque a manteiga no pao” deveria
ser “Abra o pacote de manteiga e use sua faca para colocar a manteiga no pao”.
Quando as sequéncias de instrugdes ndo funcionam (talvez porque o nimero de
passos dados esteja incorreto), as criancas devem alterar suas instrugdes.

Se tiver tempo, pega as criangas que experimentem o mesmo exercicio de
programag@o com um parceiro.

Explique por que ¢ importante ser especifico e seguir uma ordem na programacao.

Tempo da Palavra
Diario de Registo (Duracdo Sugerida: 10 minutos)

o

No Diario de Registo da Licdo 2, as criangas escrevem instrugdes para um parente
mais novo que nao sabe escovar os dentes. Lembrar de que precisam ser especificos e
colocar todos os passos na ordem certa, como quando estavam programando o
professor!
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Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilha do Diario de Registo (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Pedir a um ou dois voluntarios para partilhar o que escreveram no seu Diario de
Registo.
o Discutir as diferengas entre os livros de instrugdes, pois todos escovam os dentes de
maneira um pouco diferente.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Aprendizagem Virtual
o  As criangas ddo instrugdes ao professor para fazer algo (ex: “levante o braco™) e o
professor faz perguntas de esclarecimento (ex: “Qual brago? Até que altura?”’) para
fazer com que as criangas sejam tao precisas e organizadas quanto possivel.
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Licao 3: Introducio ao ScratchJr!

Ideias Representacdo, Hardware/Software
Poderosas da
Ciéncia da

Computacao
Ideias Ferramentas de Comunicacao e Linguagem
Poderosas da
Literacia
PTD Criagao de Contetudo, Construgdo da Comunidade
Paleta de Curiosidade, Equidade, Abertura de Espirito, Otimismo
Virtudes
As criangas e Manusear um tablet com seguranca.
serdo capazes e Abrir a aplicagdo ScratchJr num tablet.
de... e Navegar na interface do ScratchJr.
e (Guardar um projeto com um nome.
Vocabulario e Programador: alguém que escreve codigo e faz programas de computador

e Vocabulario da interface
o Palco: onde o ator esta e a agdo acontece no ScratchJr
Guido de Programagao: varios blocos ScratchJr encaixados
Area de Programagcio: onde o programa é escrito no ScratchJr
Paleta de Blocos: onde estdo os blocos no ScratchJr
e Hardware: os objetos que usamos quando usamos computadores, como o
computador, o tablet, o teclado ou o rato
e Software: os programas de computador que usamos quando usamos
computadores, como a aplicacdo ScratchJr

o O O

Preparacéo do Ler o plano de aula.
Professor e Ler acerca das pessoas apresentadas na apresentacdo de diapositivos
Imagens de Programadores. Abrir antes do inicio da aula.
e Memorizar a letra da Cancao Vamos Arrumar. Abrir o link e estar
preparado para o apresentar lyrics no final da aula.

e Familiarizar-se com o Guia de Interface do ScratchJr. Abri-lo noutro

separador e estar preparado para projeta-lo.

Aquecimento
e Quem Siao Estas Pessoas? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Ilustrar que os programadores podem ser de diferentes origens (género, raga, etnia,
idade) com fotografias (incluindo uma sua!).
m  Perguntar as criangas: “O que acham que essas pessoas tém em comum?”
m  Resposta: Eles sdo todos programadores!
o Explicar que hoje, todos serdo programadores!

Abertura do Circulo Tecnolégico
*Observagdo: Se as criangas da turma ja tiverem experiéncia com o ScratchJr, pega-lhes que lembrem
a turma sobre essas etapas.
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e Introducio ao ScratchJr (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Apresentar o tablet e explicar como manused-lo com seguranga com as duas maos.

o  Mostrar as criangas como abrir a aplicagdo ScratchJr.

o  Mostrar as criangas como criar um novo projeto. Para comegar, projete um tablet
numa tela para que todas as criangas possam assistir a seguinte introdugdo a interface
do ScratchJr.

1. Abrir a aplicag@o Scratchlr.

2. Tocar no sinal mais para abrir um novo projeto nos “Meus Projetos.”

Kitten Bunny & Kitten

Click here to create
a new project
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3. Mostrar as criangas o Palco (onde o programa acontece) e a Area de
Programacéo (onde o programa ¢ escrito em ordem).
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Programming Area

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Explorar o ScratchJr (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o  Explorar a plataforma com as criangas enquanto elas descobrem partes do ScratchJr e
introduzir vocabulario importante (palco, area de programagao, guido de
programacaio, ctc.). Usar o Guia de Interface do Scratchlr abaixo para apontar os

principais recursos da interface.

Project Information
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Area

e Guardar Projetos (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
©  Mostrar as criangas como guardar um projeto com um nome usando os passos abaixo:
1. Abrir o projeto que pretende partilhar.
2. Tocar no retangulo no canto superior direito do ecrd para ver o ecra de
Informagdes do Projeto.
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3. Digitar um nome especifico para este projeto (ex: “Festa de Danca”). Se as
criangas ainda estiverem a desenvolver as suas habilidades de digitagdo, pode
convida-las a digitar algo simples como o proprio nome e depois pode
renomear o projeto quando o receber.

Dance Party

= Q

Exploragdo Expressiva:
e Exploracio Livre (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Individualmente, em pares ou em pequenos grupos, as criangas brincam e exploram
ainda mais a interface do Scratchlr.

o Para promover a equidade, lembre as criancas de praticarem a alternancia no
compartilhamento do dispositivo. Sugira que as criangas estabelecam um limite de
tempo para cada parceiro (por exemplo, 5 minutos)

O  As criangas praticam salvar seus projetos com seus nomes.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Cancio Vamos Arrumar (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o  Apresentar a musica de limpeza do tablet e explicar como armazenar os tablets com
seguranca na sala de aula ou virtualmente.
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(ao som da Itsy Bitsy Spider)

Vamos desligar os tablets e depois arrumar
Foi muito divertido, mas por hoje terminou
Usamos duas maos, caminhamos e ndo corremos
Guardamos os nossos tablets e a can¢do terminou

Oportunidades para a Diferenciacio
e Aprendizagem Virtual
o  As criangas podem ndo conseguir guardar o tablet e permanecer na frente da camara.
Se ficarem sentadas, recomenda-se que as criangas batam palmas para direcionar a
atengdo para a aula.
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Licao 4: O Teu Primeiro Programa

Ideias Representacao
Poderosas da

Ciéncia da

Computacao

Ideias Alfabeto e Correspondéncia Letra-Som
Poderosas da
Literacia

PTD Criagao de Conteudo, Comunicacao

Paleta de Curiosidade, Equidade, Generosidade, Abertura de Espirito
Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Definir simbolos como imagens que representam ou significam algo
Usar um tablet para tocar, arrastar e soltar blocos com eficiéncia.
Identificar os Blocos Inicia, Fim e de Movimento no Scratchlr.
Ordenar os Blocos Inicia, Fim e de Movimento para criar programas no
ScratchJr

e Criar um novo ator no ScratchJr

Vocabulario e Simbolo: itens ou imagens que t€ém um significado
Bloco de programagdo: uma tnica instrugao para um ator ScratchJr
Ator: uma pessoa ou um animal numa historia

Preparacéo do
Professor

Ler o plano de aula

Imprimir ou ter o documento [magens de Sinais preparado para projetar.
Imprimir ou ter o documento Caca ao Tesouro preparado para projetar.
Imprimir as folhas de recortes dos blocos do ScratchJr e recortar o titulo
de cada pagina.

e Imprimir a Licdo 4 Verificar a Compreensdo ou abrir os diapositivos da
Licdo 4 Verificar a Compreensao.

Aquecimento
e Caca ao Tesouro por Simbolos (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o0  Mostrar Imagens de Sinais.
m  Perguntar as criangas se elas sabem o que significa cada sinal.
m  Como sabem?
o  Mostrar uma imagem ou duas de uma rua e ir numa Caga ao Tesouro por simbolos.
m  Pedir as criangas que procurem e localizem na imagem outras placas na rua.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Simbolos do Scratchdr (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o Perguntar as criangas “Como sabes o que os blocos do ScratchlJr significam? Que
pistas consegues encontrar sobre o que fazem?”
m  Formas: Puxar um Bloco Iniciar, de Movimento e um bloco de Finalizacdo.
Discuta as formas dos blocos e pergunte se as formas significam alguma
coisa?
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m  Cores: Discutir o significado das cores dos blocos. Concentrar-se na
representacdo da cor em grupos. Explicar que cada cor representa um certo
tipo de bloco (ex: azul = movimento, verde = som, cor de rosa = aparéncia)

m  Simbolos: O que nos dizem os simbolos?

o Discutir a importancia da Bandeira Verde e do Bloco de Finalizagdo. Estes blocos
possuem finalidades especificas dentro da linguagem de programacao. Os blocos
Iniciais sdo como letras maitisculas no inicio de uma frase e os blocos Finais sao
como pontos. Todos os blocos no meio sdo as palavras da sua frase!

Tempo Desconectado
e O Programador Diz (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o Esta atividade ¢ realizada como o jogo tradicional “O Rei Manda”, no qual as
criangas repetem uma acao se o Rei disser para fazer algo. Usar as folhas de recortes
dos Blocos do Scratch]Jr para esta atividade para se focar nas instrugdes passo a passo
e nas questoes da ordem.

o Apresentar brevemente cada instrug¢do de programagdo e o que ela significa (usar
apenas os blocos listados na se¢do Preparacdo do Professor para esta licao).

© Mandar a turma levantar-se. Segurar um bloco da folha de recorte dos Blocos do
ScratchJr de cada vez e diga: "O programador diz ". Cada instrugdo deve
ser incluida mais do que uma vez.

o Expansdo opcional 1: As criangas revezam-se como o “Programador” e ddo
instrucdes aos colegas.

o Expansdo opcional 2: Incluir blocos de inicio e de fim em cada instrugdo, de modo
que cada instrugdo seja “O programador diz ” com um programa
completo.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
Como Fazer um Programa? (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o0  Mostrar os blocos de movimento simples a turma e apresentar como fazer um
programa no ScratchJr usando os passos abaixo:

1. Arrastar blocos para a area de programacao e tocar neles para mostrar
como o Gato se movimenta. Alguns blocos de movimento importantes sdo
mover para a esquerda, direita, cima, baixo, rodar para esquerda/direita e
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2. Mostrar como encaixar os blocos uns nos outros para criar uma sequéncia
de movimentos.
=

CEEDR Ll =® QM
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3. Demonstrar como criar um programa usando os blocos Iniciar e Finalizar
que ¢é executado tocando na Bandeira Verde. Observe que os blocos Iniciar e
Finalizar s3o necessarios ao usar o modo de apresentacdo ou ao executar um
programa com varias partes (para que sejam iniciados simultaneamente).
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e Depois, mostre as criangas como Adicionar um novo ator usando os passos abaixo:
1. Tocar no sinal mais na area a esquerda do ecra.
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2. Selecionar o ator pretendido e tocar o visto para continuar.
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Arrastar o ator no palco para o colocar no local pretendido.
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8
Arrastara nova personagem 3 volta do
|palco para a cobacar no bocal desejado

o

Para remover um ator, pressionar e segurar o dedo na caixa com o nome do ator. Um
“x” vermelho ira aparecer no topo da caixa do ator.
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Licédo 4 Verificar a Compreensao: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensao das criancas

sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta para as criangas e pega-lhes
que respondam com um polegar para cima para “sim” ou um polegar para baixo para “ndo”. Pare e
volte a explicar os conceitos conforme necessario.

Exploragoes Expressivas:
e Danca do Gato! (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Dizer as criangas que usardo todos os blocos de movimento para programar a danga
do Gato!

O  As criangas criardo um programa usando os blocos aprendidos até agora (bloco
Iniciar, blocos de Movimento, bloco Finalizar).

o Se as criangas ja usaram o ScratchJr, permita-lhes programar um personagem
diferente, adicionar outros blocos ou ajudar outros amigos necessitados com seus
programas.

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Aprender a Danca do Gato (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o  Pedir voluntarios para partilhar os seus projetos.

o Pedir as outras criangas para elogiar o projeto que esta a ser partilhado.

o Se eles programaram outro personagem, pergunte por que escolheram aquele e peca
que mostrem quais blocos usaram.

o Discutir os procedimentos de partilha - (ex: ouvir enquanto os outros estdo a
apresentar).

o Enquanto partilham os projetos, lembrar as criangas para mostrarem a turma o seu
codigo e o seu trabalho.

Oportunidades para a Diferenciacio
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e Desafio Extra
o Para as criangas que precisam de mais desafios, dar-lhes as seguintes instrugdes:
m  Adicionar outro ator a festa de danga do Gato.
m  Consegue fazé-los fazer a mesma danga?
m  Consegue fazé-los fazer dangas diferentes?
e Aprendizagem Virtual
o Para partilhar os projetos, peca as criangas que segurem o tablet na frente do ecrd ou
que utilizem a partilha de ecra se estiverem a trabalhar num Chromebook.
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Licao 5: Programar o Vem que eu vou-te ensinar?

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computagdo

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Preparacdo do
Professor

Algoritmos, Processo de Desenho

Sequenciac@o, Consciéncia Fonologica

Comunicacao, Criagdo de Conteudo, Criatividade

Curiosidade, Generosidade, Abertura de Espirito, Perseveranca, Paciéncia

Usar a grelha no ScratchJr

Fazer um brainstorm e planear um programa

Criar um programa no ScratchJr para acompanhar uma danga
Alterar parametros no ScratchJr

Grelha: linhas que se cruzam para formar muitos quadrados
Brainstorm: discussdo em grupo para chegar a uma ideia

Parametro: uma instru¢do numérica que diz ao ScratchJr quantas vezes
fazer algo

Ler o plano de aula.

Familiarizar-se com a letra do Vem que eu vou-te ensinar e ter o video
aberto e pronto para visualizar durante a aula.

Ter a apresentagdo de diapositivos do Q@MAM@MW
vou-te ensinar aberta e pronta para projetar ou imprimir.

Imprimir Blocos do Scratchlr e recorte os simbolos.

Aquecimentos folhas de Recortes de Blocos do ScratchJr
e Danca do Vem que eu vou-te ensinar (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o

Tempo da Palavra

Explicar as criancas que hoje irdo criar um programa no ScratchJr para fazer o Vem
que eu vou-te ensinar. Cantar e dangar o Vem que eu vou-te ensinar com a turma para
garantir que todos a conhecem e se lembram dela.

o Ler em Voz Alta o Vem que eu vou-te ensinar (Duracdo Sugerida: 5 minutos)

o

O professor 1& em voz alta o Grafico de Ancoras do Vem que eu vou-te ensinar e, no
final, introduz a parte do Scratchlr.

Mao direita a frente,
Mao direita atras,
Mao direita a frente,
E mexendo sem parar,

Roda, roda, roda
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E ndo saias do lugar
Vem que eu vou-te ensinar. (Palma, palma!)

2) mdo esquerda
3) ombro direito
4) ombro esquerdo
5) barriga
6) pé direito
7) pé esquerdo
8) cabega

Agora vamos danc¢ar com o nosso Gatinho!

O Gatinho para a frente, o Gatinho para trds,
o Gatinho para a frente, e mexendo sem parar.
O Gatinho roda, roda, roda e ndo sai do seu lugar.
Vem que eu vou-te ensinar. (Palma, palma.)

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Vem que eu vou-te ensinar no Scratchdr (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Apontar para o Vem que eu vou-te ensinar escrito para orientar a discussdo com as
criangas.
o Discutir como pode traduzir os movimentos em blocos do Scratchlr
m  Mostrar as folhas de Recortes de Blocos do ScratchJr para ajudar a debater os
diferentes movimentos que as criangas podem usar para programar o Vem
que eu vou-te ensinar.
m  Perguntar as criangas o que elas podem fazer para a frase na musica “Vem
que eu vou-te ensinar”, pode ser qualquer coisa que elas quiserem!

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
o A Ferramenta Grelha (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

BaEs) -© @M

Click here to
use the grid
tool
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o O ScratchJr tem muitas ferramentas diferentes para ajudar a criar e modificar os seus
projetos. Apresentar a Ferramenta Grelha para orientar as criangas com o nimero de
passos do ScratchJr que o Gato da enquanto danga o Vem que eu vou-te ensinar.

CETDR L1/ =0 om TS

SLLECECIREEREREE

o Pararemover a grelha, toque novamente no mesmo icone.

e O que é um Parametro? (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Explicar o que é um parametro...
m  Diz a um computador quantas vezes para fazer essa agdo
o Pergunte as criangas por que os parametros sdo Uteis...
m Permita que os alunos compartilhem suas idéias antes de explicar que os
parametros tornam nosso codigo mais eficiente (por exemplo, em vez de ter
12 blocos de turno, podemos apenas alterar o pardmetro em um bloco de
turno para o numero 12)
e Peca aos alunos para explicarem como eles acham que os pardmetros
funcionam no ScratchJr
m  Demonstre aos alunos como os pardmetros funcionam usando as etapas
abaixo:
e Selecione o bloco cujo pardmetro deseja alterar. Toque no baldo com
um niimero para usar o teclado para alterar o nimero.
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Tocar aqui para alterar o
parametro de um bloco

m O teclado aparecera no lado direito do ecra.

RN (10 =@ @
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©
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>
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L %—igf Use the keypad to
(S 1} / change the
b parameter

m  Use o teclado para alterar o pardmetro (no maximo um numero de dois
digitos).
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m  Depois de inserir o novo pardmetro, toque em qualquer lugar do ecrd e o
teclado desaparecera.

CRrE) 18 -@ @M

o  Agora volte para o Vem que eu vou-te ensinar! Pergunte as criangas - Como podem
mostrar a parte da musica que se roda, roda, roda?

Exploragoes Expressivas:
e Programar o Vem que eu vou-te ensinar (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Pegar nos tablets e recordar as criangas das regras e procedimentos. Dizer as criangas
que vamos programar o Gato no Scratch]Jr para dangar o Vem que eu vou-te ensinar.
Pedir a varias criangas que partilhem as suas estratégias de programagio. As criangas
programam o Gato para dangar o Vem que eu vou-te ensinar. Dizer as criangas que
elas também comegardo a trabalhar nos seus programas na proxima aula e que ficara
tudo bem se ndo terminarem.
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o Peca as criangas que experimentem diferentes parametros para ver o que acontece
com a danga e a musica do personagem. O numero que eles colocaram foi suficiente?
Eles precisam edita-lo?

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Partilhar as Criacées (Duracdo Sugerida: 5 minutos)

o Emparelhar-Compartilhar-Perguntar: Forme pares de criancas e peca-lhes que
compartilhem seus programas Hokey Pokey. Incentive-os a fazer perguntas sobre o
programa do seu parceiro.

As criangas partilham como representaram o “shake” no seu programa.
Discuta que existem varias maneiras de expressar a mesma coisa. Incentive as
criangas a identificar algumas diferencas nos seus programas.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Atividades Adicionais
o Jogue um pequeno jogo onde as criangas possam explorar como a ferramenta de
grelha funciona. Peca as criangas que programem seu Gato para mover 1 espago,
depois 2 espacos e assim por diante...
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Licdo 6: Reprogramar o Vem que eu Vou-te Ensinar

Ideias Poderosas | Algoritmos, Processo de Desenho
da

Ciéncia da
Computagdo

Ideias Poderosas | Sequenciacdo, Consciéncia Fonologica, Edi¢ao e Consciéncia do Publico
da Literacia

PTD Cria¢ao de Contetudo
Paleta de Perseveranga, Abertura de Espirito
Virtudes
As criangas e Usar o bloco Repete para Sempre no Scratchlr
serdo capazes e Usar o bloco Pop no ScratchJr
de...
Vocabulario e Rever: revisitar e fazer alteragdes em algo
Preparagédo do e Ler o plano de aula.
Professor e Imprimir o Grafico de Ancoras do Vem que eu vou-te ensinar ou abra-o
para que esteja preparado para ser projetado no inicio da aula.
e Ter o Video do Vem gue eu vou-te ensinar preparado antes da aula.

e  Ver os projetos exemplo nos materiais opcionais para se familiarizar com a

atividade do projeto.

Aquecimento
e Dancar o Vem que eu Vou-te Ensinar (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Cantar e dangar o Vem que eu Vou-te Ensinar com a turma para garantir que todos a
conhecem e se lembram dela.

Mao direita a frente,
Mao direita atras,
Mao direita a frente,
E mexendo sem parar,

Roda, roda, roda
E ndo saias do lugar
Vem que eu vou-te ensinar. (Palma, palma!)

2) mdo esquerda
3) ombro direito
4) ombro esquerdo
5) barriga
6) pé direito
7) pé esquerdo
8) cabeca
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Agora vamos dancar com o nosso Gatinho!

O Gatinho para a frente, o Gatinho para tras,
o Gatinho para a frente, e mexendo sem parar.
O Gatinho roda, roda, roda e ndo sai do seu lugar.
Vem que eu vou-te ensinar. (Palma, palma.)

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Acrescentar ao Vem que eu vou-te Ensinar (Duracdo Sugerida: 5 minutos)

o Explicar as criangas que elas irdo rever os seus programas do Vem que eu vou-te
Ensinar adicionando mais blocos e finalizando os seus programas.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Introduzir o Bloco Pop (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Dizer as criangas que este novo bloco pode ser divertido de adicionar quando o Gato
“faz 0 Vem que eu vou-te Ensinar”. Demonstrar que ao adicionar o bloco Pop no
codigo de um ator, um ruido “pop” acontecera. Se ndo ouvir um som de “pop” ao
executar o codigo do seu ator, verifique o volume do seu dispositivo!

pop

e Introduzir o Bloco Repete para Sempre (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Dizer as criancas que podem usar um novo bloco para fazer o Gato dangar o Vem que
eu vou-te Ensinar para sempre! Demonstrar que, adicionando o bloco Repete para
Sempre no final do c6digo de um ator, este ator executara o c6digo continuamente.

Exploragoes Expressivas:
e Re-codificar o Vem que eu vou-te Ensinar (Duragdo Sugerida: 15 minutos)
o Pegar os dispositivos e pedir as criancas que lembrem a turma quaisquer regras ou
procedimentos.
O  As criangas podem continuar a programar seu Vem que eu vou-te Ensinar. Incentive
as criangas a incorporar os blocos Pop e Repete nos seus programas.
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Encerramento do Circulo Tecnologico
e Partilhar as Criacées (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Chame 2 ou 3 criangas para compartilharem seus projetos revisados.
o  As criangas explicam como mudaram ou melhoraram os seus programas.
o Revise os procedimentos de compartilhamento.
m  Por exemplo, ouvir enquanto outros estdo apresentando
o Use perguntas norteadoras:
m  De que forma vocé acha que melhorou seu programa?
m  Vocé adicionou algum novo bloco? Se sim, quais foram?

Oportunidades para a Diferenciacio
e Desafio Extra
o Para criangas que precisam de mais desafios ou de apoio para praticar os parametros,
dar-lhes as seguintes indicagdes:

m  Se cantarmos o Vem que eu vou-te Ensinar bem devagar, quantos passos
precisaria que o Gato fizesse?

m Se cantarmos o Vem que eu vou-te Ensinar muito rapido, quantos passos
precisaria que o Gato fizesse?
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Licao 7: Pensa Como um Criador

Ideias Algoritmos, Processo de Desenho
Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Processo de Escrita, Sequenciacao

Poderosas da

Literacia

PTD Criagao de Conteudo, Criatividade

Paleta de Curiosidade,Abertura de Espirito, Otimismo, Paciéncia, Perseveranca
Virtudes

As criangas e Identificar as etapas do Processo de Desenho

serdo capazes e Aplicar as etapas do Processo de Desenho a um desafio de engenharia
de...

Vocabulario e Processo de Desenho:

o Perguntar: usar uma pergunta
Imaginar: criar uma ideia na mente
Planear: decidir o que fazer e como o fazer
Criar: fazer algo
Testar: para ver se e como a ideia funciona
Melhorar: tornar algo melhor

o Partilhar: mostrar aos outros o que se fez
e Ciclo: algo que se repete

o O O O O

Preparacédo do Ler o plano de aula.
Professor e Tenha um separador aberto para a apresentacao de diapositivos do Grafico
Ancoras do Processo de Desenho pronta para ser projetada.
e Reunir os materiais reciclados, para trabalhos manuais, da sala de aula ou
de casa.
e Ter o video do “‘Brilha, Brilha ld no Céu” preparado antes da aula.
Cancéo do Processo de Desenho.

Aquecimento
e Cancio do Processo de Desenho (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Introduzir que hoje as criangas aprenderdo sobre o processo de desenho, mas que
primeiro irdo aprender a musica do Processo de Desenho. Mostre o Grafico de
Ancoras do Processo de Desenho enquanto toca a musica para as criangas ouvirem.
Reproduza a musica do Processo de Desenho uma segunda vez e convide as criangas
a cantar em conjunto!
(ao som da musica “Brilha, Brilha ld no Céu”)
Perguntar, imaginar, planear e criar,
Testar, melhorar e, o que fizemos, partilhar.
(Repetir)

Abertura do Circulo Tecnolégico
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e O Processo de Desenho (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Explicar o Processo de Desenho usando o Grafico de Ancoras do Processo de
Desenho.

Processo de Desenho

Ao fazer projetos, os engenheiros seguem uma série de
etapas denominadas Processo de Desenho. tem 6
passos: PERGUNTAR, IMAGINAR, PLANEAR, CRIAR,
TESTAR & MELHORAR e PARTILHAR. O Processo de
Desenho é um ciclo - ndo ha um ponto oficial de inicio
ou fim. Pode comecgar em qualquer etapa, voltar e andar
entre as etapas, ou repetir o ciclo continuamente

R
e"‘ﬁ

e 7

b
i

Cangdo do Processo de Desenho

(ao som de “Twinkle, Twinkle")

Perguntar e imaginar, planar e criar,

Testar e melhorar e compartilhar o que fazemos.
(Repetir)

o Percorrer o Processo de Desenho do projeto Vem que eu vou-te Ensinar da ultima
aula

m  Perguntar: Como fazer a danca no ScratchJr?

m  Imaginar: Debater os movimentos como o mexer, o rodar € o “vem que eu
vou-te ensinar”

m  Planear: Decidir os parametros necessarios

m  Criar: Fazer programa

m  Testar e Melhorar: Adicionados os pardmetros! Os pardmetros estavam
certos? Funcionam com a velocidade da musica?

m  Partilhar: Partilhamos no final da aula!

Tempo Desconectado
® O Teu Proprio Processo de Desenho (Duracdo Sugerida: 25 minutos)

o  Explicar que o Processo de Desenho ndo ¢ apenas para o Scratchlr, é para fazer
qualquer coisa! Hoje eles vao poder escolher o que vao desenhar usando o Processo
de Desenho!

o Perguntar: Dar as criangas uma sugestdo de como fazer algo. Esta pode ser uma boa
oportunidade para se interligar com outros topicos/temas de sala de aula que tenham
oportunidades para trabalhos manuais (exemplo: se a sala de aula estiver a estudar
borboletas, faca a pergunta: Como poderiamos fazer uma borboleta com materiais
reciclados?)

Imaginar: Divida em pequenos grupos para debaterem ideias para os seus projetos
Planear: as criangas pensam em ideias com 0s seus pequenos grupos

Criar: Dar tempo as criangas para usarem materiais para trabalhos manuais e
reciclados para fazer as suas criagdes!

o Testar e Melhorar: Fazer uma pausa e perguntar as criangas se as suas criagdes estdo a
seguir o seu plano. Ha algumas altera¢des que desejem fazer, agora que comegaram a
fazer o projeto?

Codificagao como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para ScratchJr (CAL-ScratchJr) pelo DevTech Research Group esta licenciada sob uma Licenga
Nao Adaptada Creative Commons Atribui¢do NaoComercial-Partilhalgual 3.0. Sob esta licenga, pode utilizar e adaptar esta obra, mas deve atribuir a obra ao DevTech
Research Group.

Nio pode utilizar ou adaptar esta obra para fins comerciais.

Esta obra ¢ financiada pelo Departamento de Educagéo dos EUA (subsidio #U411C190006) e pela Fundagao Scratch.
© 2020, DevTech Research Group.



o Partilhar: Circule e partilhe criacdes com a turma.

Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e K um Ciclo! (Duracio Sugerida: 5 minutos)
o Perguntar as criangas se ao ver os projetos de todos e trabalhar nos seus proprios
projetos lhes deu algumas ideias de coisas novas que desejem fazer!
o Lembrar as criangas que o Processo de Desenho ¢ um ciclo. Partilhar apenas leva a
mais perguntas e mais criagdo e, entdo, mais partilha!

Oportunidades para a Diferenciacio
e Aprendizagem Virtual
o Informar os pais com antecedéncia que as criangas precisardo de materiais de
trabalhos manuais para esta li¢ao.
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Licao 8: Entra no Personagem

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computagdo

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Preparacdo do
Professor

Aquecimento

Processo de Desenho

Processo de Escrita

Comunicacao, Criagdo de Conteudo, Criatividade

Curiosidade, Abertura de Espirito, Perseveranca

e Identificar semelhancgas entre a escrita e a programagao

e Identificar os atores de uma historia.

e Desenhar um novo ator no ScratchJr

e Usar a ferramenta de texto no Scratchlr para adicionar texto a um projeto
e Titulo: nome de um livro ou projeto

e Autores: a pessoa que escreve um livro

e Ler o plano de aula.

e Ter um separador aberto com a apresentacdo de diapositivos Grafico de
Ancoras do Processo de Desenho pronta para ser projetada.

e Ter acesso ao livro Ada Byron Lovelace e a Maquina de Pensadora em
versdao impressa ou digital e pronto para ser projetado.

e Lera Lista de Vocabuldrio Ada Byron Lovelace.

Ter o video do “‘Brilha. Brilha ld no Céu” preparado antes da aula.

e (Cancao do Processo de Desenho.

e Cancio do Processo de Desenho (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o

Mostrar novamente o Grafico de Ancoras do Processo de Desenho no ecré e cantar a
musica do Processo de Desenho!

(ao som da musica “Brilha, Brilha la no Céu”)
Perguntar, imaginar, planear e criar,
Testar, melhorar e, o que fizemos, partilhar.
(Repetir)

Abertura do Circulo Tecnoldogico

e Processo de Desenho e Processo de Escrita (Duracdo Sugerida: 10 minutos)

@)

o

Discutir como os autores passam por um processo semelhante com sua escrita.
Mostrar as criangas o grafico de ancoras Processo de Desenho e Processo de Escrita.
Explicar as criancas que ambos sdo processos criativos que requerem imaginagao,
planeamento, criagdo, revisdo, feedback e partilha. Tanto programadores quanto
escritores transformam ideias em projetos que sdo partilhados com outras pessoas.
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Perguntar as criangas que outras atividades requerem um processo (ex: cozinhar,
pintar, ser melhor num desporto, etc.).

o Discutir o que ¢ igual e diferente entre programadores e autores. Processo de Escrita:
Assim como os programadores usam o Processo de Desenho para projetar e criar
projetos, os escritores usam o Processo de Escrita para debater ideias, escrever um
rascunho, fazer revisdes e partilhar a sua escrita com outras pessoas. O Processo de
Escrita também ¢ um ciclo - ndo hd um ponto inicial ou final oficial, e pode ir e voltar
entre os passos!

PROCESSO DE DESENHO PROCESSO DE ESCRITA

Tempo da Palavra
e Leia Ada Byron Lovelace e a Maquina de Pensadora (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Usar esta lista de vocabulario para explicagdes rapidas de vocabulério.
o Fazer pausas em varios pontos durante a leitura para verificagdo da compreensao.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado: (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
1. A Ferramenta Editor de Pintura
Dizer as criangas que agora elas irdo fazer sua propria Ada no Scratch]Jr! Introduzir a
ferramenta Editor de Pintura, usando os seguintes passos abaixo:

1. Toque no sinal mais para adicionar um ator.
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2. Selecione um ator para editar ou crie um usando o Editor de Pintura.

[Tap on the paint tool}

3. Usando o guia abaixo, direcione as criangas até ao Editor de Pintura.

Desfazer f Refazer Nome do personagem Guardar
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Forma Rodar %
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2. Adicionar Texto

o  As criancas podem usar o botdo Adicionar Texto para nomear seu projeto, adicionar o

seu proprio nome ou dar um titulo ao projeto usando os seguintes passos:
1. Usar o botdo Adicionar Texto para criar uma caixa de texto no ecra.
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Clicar aqui para
adicionar texto

2. Usando o teclado do dispositivo, as criangas podem adicionar texto.
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Quando terminam, podem arrastar a caixa de texto no ecra.

3.
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Nota: Os atores podem ser movidos e programados; O fundos (cendrios) ndo.

Exploracoes Expressivas:
1. Cria a Tua Prépria Ada (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Exibir algumas cenas da historia para as criangas referenciarem.
m  Questionar as criangas sobre a Ada para reunir pormenores.
e [Ex: “Qual ¢ a cor do cabelo da Ada?” “O que a Ada esta a vestir?”
o As criangas comegardo a desenhar a sua propria Ada usando a ferramenta Editor de
Pintura.

e Partilhar as Criacées (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o  As criangas partilham os seus projetos com a turma.Peca-lhes que compartilhem
sobre suas Ada e observem como cada uma ¢ diferente das outras. Peca-lhes que
mencionem uma ferramenta que usaram no editor de dor para criar seu personagem.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Link de Leitura
o  Consultar Leitura do livro Ada Byron Lovelace e a Mdquina de Pensadora (em
inglés), se o livro fisico ndo estiver acessivel ou se estiver a ensinar num formato
virtual.
A leitura comega no minuto 1:08 e termina no minuto 11:34;
O livro encontra-se disponivel nas livrarias em Portugués.
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Licao 9: Conta uma Historia

Ideias Algoritmos
Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Sequenciagao

Poderosas da

Literacia

PTD Comunicagao, Constru¢do da Comunidade, Colaboracao

Paleta de Equidade, Gnerosidade, Abertura de Espirito, Paciéncia

Virtudes

As criangas e Recordar e ordenar cenas de uma historia

serdo capazes e Identificar a importancia da ordem ao contar uma historia

de... e Adicionar uma nova pagina a um projeto no ScratchJr
e Alterar o cenario no ScratchJr

Vocabulario e Piginas: onde um livro ou histdria ¢ escrita ou desenhada
e Plano de fundo: a parte de uma imagem que esta atras do objeto principal

e Cenario: onde uma historia acontece

Preparacéo do Ler o plano de aula.

Professor e Imprimir a Licdo 9 Verificar a Compreensdo ou abrir os Diapositivos da
Licdo 9 Verificar a Compreensao.

Aquecimento
e Representar! (Duracdo Sugerida: 10 minutos)

o Falar sobre 4 acontecimentos diferentes que ocorreram a Ada Lovelace e depois
forme grupos de 3 a 5 criangas. Cada grupo vai representar uma cena pela ordem em
que aconteceu na histéria. Dar a conhecer a cada grupo qual cena deles e deixa-los
praticar como a irdo encenar. Em seguida, reunir e pedir a cada grupo que represente
sua cena! Coloque os grupos a apresentar as suas cenas fora da ordem da historia.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Rever as Cenas (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Falar sobre as partes de cada cena (os atores, a agao, etc.).
o Havia também um cenario (ou hora/localizagdo) que ndo vimos durante a
representacao.
o Todas essas partes (atores, cendrio, agdo) sdo importantes para contar uma historia.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Mudanca de Cenario & Adicionar uma Pagina (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Introduzir a mudanga de cenario e adicionar o bloco de pagina usando os passos a
seguir:
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1. Mostrar as criangas como mudar o cenario no ScratchJr. Deixa-los ajustar o
plano de fundo no ScratchJr tocando no botdo Alterar Cenario.
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2. Selecionar um cenario e tocar no visto para o adicionar a sua pagina!
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3. Adicionou um cenario! Agora vamos adicionar uma pagina:

o Para remover uma pagina, pressione e segure o dedo na pagina numerada que deseja
remover. Um “x” vermelho aparecera no topo do bloco de pagina numerada. Toque
no “x” para remover a pagina. Veja o exemplo abaixo:
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TCar aqui para
adicionar uma
pEgina

Licdo 9 Verificar a Compreensao: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensdo das criancas
sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta para as criangas e peca-lhes
que respondam com um polegar para cima para “sim’” ou um polegar para baixo para “nao”. Pare e
volte a explicar os conceitos conforme necessario.

Exploragoes Expressivas:
e Cria a Tua Historia (Duracdo Sugerida: 15 minutos)

Mostre algumas cenas do livro para as criangas verem a historia.
Trabalhando em grupos de trés, peca a cada crianga que escolha e crie uma parte
diferente da vida de Ada: comego, meio ou fim, usando a personagem Ada que
criaram na li¢do 8.

o Dentro do grupo, pega as criangas que contem a historia em ordem. Coloque os
dispositivos proximos um do outro e execute os programas sequencialmente.

o Pega as criangas que pratiquem o uso da ferramenta de texto para criar uma pagina de
titulo com o titulo da histéria e o nome do autor.

Tempo Desconectado
e A Ordem Importa (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o Dizer as criangas que sua historia, agora, tem apenas uma pagina, mas que
eventualmente terd muitas cenas como o livro! Partilhar com a turma algumas cenas
do livro.

o Discutir com a turma se tudo esta na ordem correta e, se ndo estiver, como iSso
mudaria a historia/como a arranjava?

o Discutir como as histdrias precisam ter um inicio, meio e fim — nesta ordem!
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Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e Quando é a tua cena? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Depois de falar sobre o inicio, meio e fim, perguntar as criangas onde é que a cena
que elas fizeram se insere na historia? A cena deles € do inicio da historia? Ou o
meio? Ou o fim?
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Licao 10: Expande a Tua Capacidade de Contador de Historias

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computagdo

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Preparacéo do
Professor

Aquecimento

Processo de Desenho, Representagdo, Depuragio

Processo de Escrita, Edi¢cdo ¢ Consciéncia do Publico

Criatividade, Criagdo de Conteudo

Curiosidade, Generosidade, Honestidade, Abertura de Espirito, Perdao

Usar o bloco Vai para a Pagina no ScratchJr
Usar os blocos Aumentar, Diminuir, Esconde e Aparece no ScratchJr
Refletir sobre o projeto usando as instrugdes do Diario de Registo

Editar: fazer alterac¢des para tornar algo melhor

Ler o plano de aula.
Imprimir o Didrio de Registo da Licdo 10 para cada crianga ou consultar o
Diario de Registo Completo.

Ver projetos de exemplo em materiais opcionais para se familiarizar com a
atividade do projeto.

e O Programador Manda -- Edicao do Tamanho (Duracdo Sugerida: 5 minutos)

o

Instruir as criangas no jogo “O Programador Manda” usando as indicacdes:

Faz-te o maior possivel.
Faz-te o menor possivel.
Faz-te o mais alto possivel.
Esconde-te da camara.

Abertura do Circulo Tecnologico
e As ldades da Ada (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o

Mostrar algumas cenas da histdria para mostrar o que estava a acontecer na vida da
Ada em diferentes idades. Ao longo da historia, a Ada estd a crescer. A historia
comeca com a Ada ainda jovem a imaginar voar e aos dezassete anos, a sua infancia

chega ao fim. Aos dezanove anos, a Ada era casada e aos vinte e quatro ja tinha trés
filhos. A medida que a Ada envelhece, ela cresce.

Explicar que hoje todos aprenderdo como fazer as coisas aumentarem, diminuirem,
esconder e aparecer no ScratchJr.
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Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Vai Para a Pagina (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Introduzir o bloco Vai para a Pagina
o Para continuar uma histéria noutra pagina, adicione o bloco de Fim vermelho com
uma imagem da proxima pagina a um de seus programas. Isto cria uma fungio de
programa “Virar a Pagina”.
o Usar os passos abaixo:
1. Adicionar uma nova pagina
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adicionar uma
pagina
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C

2. Uma vez adicionada uma nova pagina, o bloco Vai para a Pagina aparecera
na paleta de blocos vermelhos.
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3. Adicionar o bloco Vai para a Pagina no final do programa, na primeira
pagina, para a pagina que pretende mudar quando o programa ¢ concluido.
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©

o Esconde/Aparece & Aumenta/Diminui (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Introduzir os blocos Esconde/Aparece: Demonstrar que adicionar um bloco Esconde
ao codigo de um ator fard com que ele desapareca! Pode fazé-los reaparecer usando

um bloco Aparece.

o Em seguida, usar os blocos Aumenta/Diminui para mostrar como um ator pode
parecer a medida que cresce ao longo da sua vida.

o Parametros nos Blocos de Tamanho: diga as criangas que os blocos de tamanho

também tém parametros, assim como os blocos de movimento. Em vez de contar os
passos do Scratchlr, esses pardmetros informam quantas vezes aumentar.

o Apresentar o bloco Repde o Tamanho: Demonstrar que, ao adicionar um bloco Repde
o Tamanho ao cddigo de um ator, fard com que o ator volte ao seu tamanho original.
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e Agora, voltar a histéria! Dizer que podemos usar esses blocos para adicionar paginas a nossa
historia e mostrar a Ada a crescer na nossa nova pagina. Dizer as criancas que elas estdo a
programar uma nova parte das suas histérias da Ada - quando a Ada € jovem!

Exploracoes Expressivas:
e Adicionar uma Nova Pagina com Blocos Roxos (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Peca as criangas que adicionem uma nova pagina a historia da Ligdo 9 para criar outra
cena na vida de Ada.

o Lembre-os de que a historia é sobre o crescimento de Ada, para que possam
acrescentar algo antes ou depois do que ja criaram.

o Incentive-os a adicionar blocos roxos (Ocultar/Mostrar, Aumentar/Diminuir,
Redefinir tamanho) para mostrar que ela € mais jovem na primeira parte da historia!

o Peca-lhes que mostrem os seus novos programas a outra crianga.

Tempo da Palavra
e Diario de Registo da Licao 10 (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Nos seus diarios de registo, as criangas responderdo a estas questoes sobre mais
alteracoes na sua histéria da Ada:
m  Ha algo que gostaria de mudar ou adicionar?
m  Quais mais detalhes pode adicionar a sua histéria para tornd-la melhor?

Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e Partilha de Didrios de Registo (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
O  As criangas partilham o que escreveram em seus Didrios de Registo.
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Licao 11: Qual é a tua Historia?

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computagdo

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Preparacéo do

Processo de Desenho, Depuracao

Processo de Escrita, Edi¢cdo ¢ Consciéncia do Publico

Comunicacao, Creatividade

Abertura de Espirito, Paciéncia, Perseveranga, Perddao

Definir e celebrar o processo de depuragio.
Identificar estratégias para depuracao e edicao.
Localizar erros ou “bugs” no codigo do Scratchlr.

Depuragdo: encontrar problemas num programa de computador e tentar
resolvé-los de diferentes formas.

Ler o plano de aula
Ter um separador aberto para a apresentacdo de diapositivos Grafico de

Ancoras para o Processo de Desenho pronta para ser projetada.

Abrir o Gréfico de Ancoras da Lista de Estratégias e estar pronto para
projetar ou imprimir.

Projeto do professor a ser Depurado: criar um projeto simples ou
descarregar este projeto pré-feito.

Cango “Brilha. Brilha Id no Céu’ e cancdo do Processo de Desenho.

e Cancio do Processo de Desenho (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

Professor

Aquecimento
O
O

Projetar o Grafico de Ancoras do Processo de Desenho na sala ou no ecra
Realcgar no Testar e Melhorar

(ao som da musica “Brilha, Brilha ld no Céu”)
Perguntar, imaginar, planear e criar,
Testar, melhorar e, o que fizemos, partilhar.
(Repetir)

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Testar, Depurar e Melhorar (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o

Mostrar o grafico do processo de desenho novamente e recordar as criangas dos
passos para fazer um Projeto ScratchJr: perguntar, imaginar, planear e criar, testar,
melhorar e partilhar! Hoje vamos aprender sobre como Testar e Melhorar!

Dizer as criangas que precisamos de testar os nossos programas para ver se eles
seguem nosso plano e, se ndo, precisamos melhorar!
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e O que é Depurar?

o Depurar (debug) ¢ uma palavra usada na ciéncia da computagao para descrever
quando as pessoas encontram erros (bug - bicho ou besouro) nos seus programas de
computador e tentam resolvé-los de diferentes maneiras. Enquanto a palavra “bug”
era usada noutros campos cientificos, a palavra “depuracdo” ( “debugging” - remover
o bicho ou besouro) ¢ atribuida a almirante Grace Hopper, que nos anos 1940
encontrou uma borboleta presa dentro do computador (os computadores costumavam
ser mesmo assim, tdo grandes!), o que causou um erro no sistema. Ela conseguiu
resolver o erro removendo o bug, dai a palavra “debugging” (depuracao)!

o Discuta com as criangas sobre os problemas encontrados durante a programagao e
como a perseverancga, o perdao e a paciéncia podem ajudar a resolvé-los. Apresento
que sou um CODER pneumatico para ajudar as criangas a superar momentos
frustrantes durante a depuracdo. Lembre as criancas que os programadores usam
depuragdo repetitiva para encontrar e corrigir problemas.

o Com a turma, criar uma lista de estratégias para encontrar bugs em programas no
Grafico de Ancoras Lista de Estratégias. Voltar a lista para adicionar mais estratégias
quando necessario.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Depurar o Projeto do Professor (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Abrir o projeto com erros e explicar as criangas qual era o seu plano (por exemplo: eu
queria que o Gato saltasse duas vezes e que depois se transformasse num Cao). Em
seguida, mostre o projeto as criangas e deixe-as descobrir o que ndo estd funcionando.

o Fazer com que as criangas se aguardem pela sua vez, levantando a mao, para depurar
o projeto do professor. Certificar-se de parar e reproduzir o programa apds cada
alteragdo. Dizer as criangas que esta a testar. Lembrar que testar fazia parte do nosso
processo de desenho!

Exploracéoes Expressivas:
e [Editar o Seu Projeto (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Pedir as criancas que revejam os seus projetos. Eles editaram a sua historia no seu
Diério de Registo escrevendo ou desenhando as coisas que mudariam ou que
acrescentariam. Agora € a vez das criangas editarem os seus projetos.
o Pedir as criancas que consultem seus Didrios de Registo e os seus programas.

m  Que partes do seu programa nao correspondem a histdria que escreveu
agora? Tente corrigir seu programa para melhor corresponder a sua historia
alterada.

o Forme pares ou pequenos grupos para discutir se alguém encontrou erros no seu
projeto Scratchlr.

Encerramento do Circulo Tecnologico
o Reflexdo de Depuracio (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o Revisitar o Processo de Desenho - a depuragio faz parte do processo de criagao.
o Apresentar a ideia de adicionar estratégias para depuracdo e edi¢do ao Grafico de
Ancoras Lista de Estratégias.
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Licao 12: Encontra o Bug!

Ideias Depuragdo
Poderosas da

Ciéncia da

Computagdo

Ideias Edicdo e Consciéncia do Publico, Consciéncia Fonoldgica
Poderosas da
Literacia

PTD Comunicagao

Paleta de Perdao, Perseveranca, Paciéncia
Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Definir e celebrar o processo de depuragio.

Identificar estratégias para depuracao e edicao.

Localizar erros ou “bugs” no cddigo Scratchlr.

Solucionar erros no Scratchlr.

Localizar erros no texto em Portugués (ex: erros de ortografia, letras
escritas incorretamente).

Vocabulario

Preparacdo do e Ler o plano de aula
Professor e Ter a apresentagdo de diapositivos Exemplos de Erros aberta num novo
separador e pronta para projetar.
e Ter a apresentagdo de diapositivos Projetos com Erros aberta num novo
separador e pronta para projetar.
e Ter a apresentacdo de diapositivos Erros em livros e_erros em palavras
prontas para projetar.
e Projeto ScratchJr 1 e 2
e Imprimir o Diario de Registo da Ligdo 12 cada crianga ou consultar o
Didrio de Registo Completo.

Aquecimento
e Exemplos de Erros (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Mostrar a turma Exemplos de Erros na linguagem de programagéo ScratchJr e no
idioma portugués.
m  Perguntar as criangas o que esta errado com estes programas/palavras/frases?
m  Como podemos arranja-los?

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Testar e Melhorar (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Discutir exemplos de testes e melhorias.
m Na codificagdo, um computador encontra um erro ¢ ndo funciona.
m  Na literacia, se uma pessoa se depara com um erro, as vezes consegue ler,
mas outras vezes ¢ muito dificil e ndo da para ler.
o Explicar a diferencga entre alterar visualmente em oposi¢éo a depuracao.
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m  Ex: Mudar visualmente - mudar o Gato de laranja para azul.
m  Ex: Depurar - Alterar o programa para que o Gato se mova na dire¢o
correta.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Projetos com Erros (Duracdo Sugerida: 15 minutos)

o Estes Projetos ScratchJr tém alguns erros. Recriar estes projetos ou fazer o seu
proprio para partilhar com a turma. Para cada projeto tem, abaixo, as indica¢des do
que o programador queria que acontecesse € o que realmente esta a acontecer. Estes
Projetos ScratchJr precisam de ser depurados para funcionarem corretamente:

m  Eu quero que o Gato e o Coelhinho saltem para apanhar as magas das
arvores, mas apenas o Gato esta a saltar para apanhar as magas e o Coelhinho
estd a mover-se para a direita.

m  Eu quero que o Gato desapareca, depois que fique maior e reaparega, mas o
Gato desaparece, reaparece e depois fica menor.

o Quando as criangas encontrarem erros, envolver-se na celebracdo do processo de
depuracao

m  Em sala de aula - cumprimentos e encorajamento

m  Virtual - Aplausos e polegares para cima

Tempo da Palavra
e Diario de Registo da Licao 12 (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Pedir as criancas que abram seus Didrios de Registo da Li¢do 12 e que pratiquem a
localizagdo e correcdo de erros por conta propria! Dizer-lhes circularem o erro sempre
que o encontrarem ¢, de seguida, escrevam a corre¢do na caixa ao lado.

Encerramento do Circulo Tecnologico
o Reflexdo da Depuracao (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o Debate de ideias e estratégias para registar a depuragao.
m  Ex: Reler os registos escritos para encontrar erros, pedindo a um amigo para
Ver os seus registos.
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Licao 13: Consegues Ouvir-me?

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computagdo

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Preparacdo do
Professor

Aquecimento

Hardware/Software

Ferramentas de Comunicacao e Linguagem

Comunicagao, Contrugdocomunitaria, Escolhas de Conduta,

Generosidade, Honestidade, Abertura de Espirito, Paciéncia

e Identificar diferentes meios de expressar emogdes (ex: expressoes faciais,
movimentos corporais, ruidos, palavras, etc.).

e Usar o bloco Diz no ScratchJr

e Gravar um clipe de som com sucesso usando o Gravador de Som no
ScratchJr.

e Usar Blocos de Som Gravados num programa ScratchJr.

e Gravar: usar o tablet para guardar a sua voz para ouvir mais tarde
e Som: um barulho

e Ler o plano de aula.

e Abrir a apresentacdo de diapositivos das Expressoes Faciais e estar
preparado para projeta-la.

e Abrir a apresentagdo de diapositivos Ferramentas de Comunicacdo e estar

preparado para projeta-la.

e Diz-me Como Realmente Te Sentes! (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o

Partilhar imagens de 3 rostos com sentimentos (sorridente, choroso, zangado) e
depois perguntar as criangas o que esses rostos nos dizem?

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Ferramentas de Comunicacdo (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o

Mostrar o Gréfico de Ancoras das Ferramentas de Comunicacio e falar sobre todas as
maneiras pelas quais podemos comunicar 0s nossos pensamentos € sentimentos.

e Palavras

o Vozes

o Discutir a diferenca entre palavras e vozes, falar sobre o
modo como as vozes soam nos dizem algo!

e (Caras

e Corpos
Perguntar se eles podem pensar noutras maneiras! ScratchJr? Numeros? Desenhos?
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Tempo Desconectado
e Atividade Expressa-te (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Fazer um jogo de charadas, onde as criangas representam um sentimento e outras
criancas adivinham o que a crianga estd a tentar exprimir (ex: a crianga estd com a
testa franzida, bragos cruzados, sobrancelhas dobradas, furiosa/chateada).

o Dar uma mensagem a crianga quando for a vez dela (ex: “Com o teu corpo, mostra a
turma que estas feliz”, “Com a tua voz, mostra a turma que estas triste, mas sem dizer
‘estou triste’”, “Com a tua cara, mostra a turma que €s um pateta”).

o Dar a cada crianga uma vez para ser o personagem expressivo!

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Introduzir o Bloco “Diz” (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o  As criangas podem usar o bloco “Diz” para que seu ator diga algo. Toque no bloco
“Diz” para usar o teclado do dispositivo para adicionar texto.

ola

e Reproduzir um Som Gravado (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Usar o Bloco Reproduz Som Gravado:
1. Na area de programacao, toque no simbolo de Som verde. Dentro desse menu,
toque no bloco microfone com o contorno tracejado para gravar som.

Tocar aqui para gravar
o proprio som
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2. Toque no ponto vermelho para gravar o seu som. Quando terminar a gravacao,
toque no mesmo ponto para parar a gravagdo. Depois, toque no visto.

TioCar aquil quando
terminares de
gravaro teu som

Tocar agui para

COMegara
Zravarotew som

3.
Agora tem seu proprio som gravado para usar no seu programa! Arraste o novo bloco
que apareceu na paleta (o microfone com um numero ao lado) para a area de
programagdo. Toque nele e deixe as criangas ouvirem-se a si proprias.

Faa
LS
ot

CRTD 8 ®@ o 1
5] 'l

Qf,f: I

.

Aqui esta o teu novo
som gravado!
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Tocar aqui quando
terminares de
Zravar o teu som

ToCar 3qui pars

CoOmegar a
gravaro tew som

Aqui esta o teu novo
som gravadao!

Exploragoes Expressivas:
e Deixa-me Ouvir Como Te Sentes? (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o Faga as criangas programarem um ator expressivo usando o Gato no ScratchJr
m  Faca com que as criangas pratiquem usando o bloco do Gravador de Som ¢ o
bloco “Diz”
m  Peca-lhes que gravem uma mensagem gentil para um amigo.

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Partilhar as Criacées (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Algumas criangas partilham os seus programas ScratchJr usando o bloco Reproduz
som Gravado.
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o Pega-lhes que compartilhem o que fizeram, como fizeram e qual foi a parte mais
emocionante de fazer isso (incentive-os a pensar no processo de design ao falar sobre
seus projetos).

Oportunidades para a Diferenciacio
e Desafio Extra
o Para criangas que precisam de mais desafios ou de apoio, dé-lhes as seguintes
instrugdes:
m  De quantas maneiras podes criar um programa para expressar a mesma ideia?
m Tenta usar ferramentas de comunicagdo, incluindo sons, palavras,
movimentos ou a ferramenta pincel.
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Licao 14: Novos Inicios

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computagdo

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Preparacéo do

Estrutura de Controle

Dispositivos Literarios

Comiunicagao, Colaboragao, Criagao de Contetudo

Curiosidade,Abertura de Espirito, Paciéncia, Perseveranca

e Identificar situagdes condicionais na vida cotidiana
Usar os blocos Inicia com Choque e Inicia com Toque no ScratchJr
e Usar o bloco Para no ScratchJr

e Condicional: algo que s6 acontecera se outra coisa acontecer primeiro

Ler o plano de aula

e Imprimir a Licdo 14 Verificar a Compreensao ou abrir os Diapositivos da
Licdo 14 Verificar a Compreensao.

e Prepare diapositivos de jogo dos animais

e Quatro Cantos (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

Professor

Aquecimento
(@]
(@]
(@]

Designar os quatro cantos da sala de aula, de um tapete ou de um espago aberto como
0 espago de jogo.

Uma crianga (ou a professora) fica no centro da sala e fecha os olhos. Cada crianga
tem que ir para um dos quatro cantos. Quando todos estdo nos cantos, a pessoa no
centro aponta numa dire¢do aleatdria e abre os olhos. Todos naquele canto ficam de
fora. Isto repete-se, com a pessoa no centro a fechar os olhos, todos a escolher um
canto, a pessoa no centro a escolher um canto e todos naquele canto ficam de fora.
Continuar até que haja um vencedor ou 2-3 criangas restantes.

Se o tempo o permitir, o vencedor do jogo anterior pode ficar no centro para uma
segunda rodada.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e O que é um Condicional? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o

Refletir sobre o jogo dos quatro cantos. Se o teu canto fosse apontado, ficavam de
fora. Para determinar se estava seguro ou fora, tinha que verificar para onde a pessoa
no centro estava a apontar. Isto ¢ chamado de condicional.
As condicionais existem quando uma coisa tem que acontecer antes que as proximas
coisas possam acontecer. Discutir os seguintes exemplos:

m O que verificar antes de vestir um casaco? (Se esta frio ou a chover)

m O que tem que acontecer antes de falar em aula? (O professor chama)
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m O que tem que acontecer antes de comer? (Lavar as maos)
m O que vocé verifica no semaforo antes que o carro possa partir? (A luz estéd
verde)

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Iniciar com Toque/Choque & Para (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o Introduzir o bloco Inicia com Toque.
m  Demonstrar que ao usar este bloco no inicio de um programa faz com que um

ator execute o seu programa apenas depois que se toque no ator no ecra.
Mostrar isto no modo de apresentac@o para demonstrar claramente a
diferenca entre Iniciar com Toque e Iniciar com a Bandeira Verde.

ERrTe) -@® @M

)

Tap here to
) < drag the start
Y/ on tap block
to your
program

e Introduzir o Bloco Para e o Bloco Inicia com Choque

e Demonstrar como usar o bloco Para e o bloco Iniciar com Choque no
ScratchJr. O bloco Para ¢ usado para finalizar todos os programas em
execug¢do para um determinado ator, exceto o programa que contém o proprio
bloco Para. O bloco Iniciar com Choque € usado para iniciar o programa de
um ator depois que outro ator choca com ele. Para ensinar estes blocos, o
professor deve ter dois atores. O primeiro ator tem dois programas: um que
se repete para sempre ¢ um segundo que para quando € batido. O segundo
ator deve ter uma sequéncia que se repete indefinidamente. Por exemplo:
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B 10

Licfo 14 Verifica a Compreensiio: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensdo das criangas
sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta para as criangas e pega-lhes
que respondam com um polegar para cima para “sim” ou um polegar para baixo para ‘“ndo”. Pare e
volte a explicar os conceitos conforme necessario.

Exploragoes Expressivas:
e Exploracio Livre (Duragdo Sugerida: 15 minutos)
O  As criangas podem explorar com os blocos Inicia com Choque, Para e Inicia com
Toque.
m  Reforce o processo de depuracao de tentativa e erro ao usar o bloco Inicia
com Choque.
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Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilhar as Criacées (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o  As criangas compartilham seus projetos com a turma. Se o tempo ndo permitir,
escolha 1 ou 2 duplas de criancas para fazer isso.
o Incentive outras criangas a fazerem perguntas sobre como usaram os blocos Iniciar ao
tocar, Parar e Iniciar ao bater.
o Pergunte as criangas se elas tiveram que depurar enquanto exploravam.
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Licao 15: Velocidade Furiosa!

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computacao

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Preparacéo do
Professor

Aquecimento

Estruturas de Controle

Dispositivos Literarios

Criacdo de Contetido, Escolhas de Conduta

Curiosidade, Equidade, Generosidade

o Usar o bloco Define Velocidade no Scratchlr.
e Usar o bloco Volta ao Inicio no Scratchlr.

e Lento: mover-se de uma forma que leva mais tempo
Rapido: mover-se de uma forma que leva menos tempo
e Retorno: voltar para onde comegou

Ler o plano de aula.
e Papel quadriculado grande.

e Alterar a Velocidade (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o

Fazer com que as criangas batam palmas em diferentes velocidades (rapida/lenta).
Em seguida, pedir as criangas que tentem dizer o trava-linguas, “Trés pratos de trigo
para trés tigres tristes”, devagar e rapido.

Abertura do Circulo Tecnologico
e O que Torna uma Corrida numa Corrida? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o

Discuta com as criangas as regras e os elementos de uma corrida.
m  Quais sdo os elementos principais numa corrida (ex: ponto de partida,
distancia da corrida, etc.)?

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:

1.

Bloco Define Velocidade (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

Introduzir o Bloco Define Velocidade.

Usando o bloco Define Velocidade, pode-se fazer mover os atores no ScratchJr a
diferentes velocidades (rapido, regular, lento, também chamado de “correr, andar,
rastejar”’). Pode introduzir o bloco de programagdo de velocidade e demonstrar como
usa-lo no programa ScratchJr.
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Tap here to drag the

control speed block
(slow, regular, fast)
into your program

2. Volta ao Inicio (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

Introduzir o bloco Volta ao Inicio. Este bloco sera util para as criangas, pois os seus corredores
precisardo de fazer o retorno ao ponto de partida apos a corrida.

oDl L1 =0 @m %
|g i @/

——
Go to Start Block

Exploragées Expressivas:
e K uma Corrida (Duracio Sugerida: 10 minutos)
o Dizer as criangas que irdo programar a sua propria corrida. Antes de comecar a
programar, decida os mesmos trés atores que todos usardo para a corrida. Dizer as

criangas, no final, que elas vao contar qual o ator que ganhou cada corrida e ver
quantas vitorias cada ator conseguiu!

Codificagdo como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para ScratchJr (CAL-Scratchlr) pelo DevTech Research Group esta licenciada sob uma Licenga
Nao Adaptada Creative Commons Atribuicdo NaoComercial-Partilhalgual 3.0. Sob esta licenga, pode utilizar e adaptar esta obra, mas deve atribuir a obra ao DevTech
Research Group.

Nio pode utilizar ou adaptar esta obra para fins comerciais.

Esta obra ¢ financiada pelo Departamento de Educagdo dos EUA (subsidio #U411C190006) e pela Fundagao Scratch.
© 2020, DevTech Research Group.



o  As criangas devem usar a grelha para garantir que todos os personagens comecem no
mesmo ponto. Recorde as regras de uma corrida:
m  Para ser justo - todos os corredores comegam no mesmo ponto e percorrem a
mesma distancia até a linha de chegada.
m  Os pilotos devem retornar ao inicio (usar o bloco Volta ao Inicio) quando
terminam a corrida.

C:?:)@ pd | @ QM

Tempo Desconectado
e Comparar Vencedores (Duracdo Sugerida: 10 minutos)

©  Mostrar as criangas um grafico de barras simples com um roétulo “Vitérias” no eixo Y
(vertical) e um rotulo “Atores” no eixo X (horizontal). Escreva também os trés atores
que a turma escolheu para suas corridas ao longo do eixo X (horizontal).

o Peca a cada crianca, em pares ou em pequenos grupos, que jogue sua corrida para a
classe. Apos cada compartilhamento, registre a vitoria no grafico de barras.

o Depois que todos partilharem, examinar o grafico de barras e explicar que esta ¢ uma
maneira de comparar quantas vezes cada personagem ganhou!

Encerramento do Circulo Tecnologico
o O Que Mais Podemos Comparar? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o Dizer as criangas que um grafico, como o que acabamos de fazer, pode ser usado para
contar e comparar muitas coisas! Dar alguns exemplos (ex: contar e comparar as
cores dos M&Ms, quantas criangas tém animais de estimacdo em casa, quantos dias
de sol e quantos dias de chuva teve esta semana) e depois pedir a alguns voluntarios
para partilhar algo que eles poderiam contar e comparar!

Oportunidades para a Diferenciacio
e Desafio Extra
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o Se as criangas terminarem seu programa da corrida, faga com que pratiquem como
sendo um locutor desportivo anunciando a corrida para que estejam prontas para
partilhar a histdria do seu programa (pratique em pares se outros também o fizerem).

o Em grupos, peca as criancas que coloquem os seus dispositivos lado a lado para fazer
uma corrida de revezamento. Quem ganha agora?
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Licao 16: Danca e Congela!

Ideias Estruturas de Controle
Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Dispositivos Literarios

Poderosas da

Literacia

PTD Construgdo de Comunidade, Criagdo de Conteudo

Paleta de Curiosity, Equidade, Generosity, Honestidade, Abertura de Espirito, Paciéncia

Virtudes

As criangas e Usar e ajustar o Bloco de Espera no ScratchlJr

serdo capazes e Refletir sobre o trabalho anterior

de... e Criar programas paralelos no ScratchJr

Vocabulario e Espera: ficar no lugar antes de comegar. Esperar refere-se ao processo de
ficar.

e Pausa: parar no lugar antes de reiniciar. Pausar refere-se ao ato de parar.
e Programacdo Paralela: quando dois ou mais programas sao executados ao
mesmo tempo.

Preparacdo do e Leroplano de aula
Professor e Abrir a apresentacdo de dispositivos Musica de Danca e Congela para
escolher uma qualquer musica para tocar alto.
e Imprimir uma copia por crianga das folhas de recortes dos blocos do
Scratchlr e recortar.

e Imprimir a Licdo 16 Verificar a Compreensdo ou abra os diapositivos da
Licdo 16 Verificar a Compreensao.

Aquecimento
e Danca e Congela (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o Usando uma Musica para Danca e Congela ou a sua musica de sala de aula preferida,
colocar uma musica. Danga e congela € um 6timo jogo para fazer mover as criangas e
para estimular a sua criatividade.

o Quando a musica toca, as criangas dancam e quando a musica pausa, elas devem
congelar imediatamente. Como professor, controlar a musica e pressionar a pausa
periodicamente para fazer as criangas congelarem. Lembrar-se de reforgar as normas
da turma em relagdo a seguranga e ser cauteloso com o corpo.

o Opcional: pode misturar algumas musicas rapidas e lentas para incorporar as ideias
dos blocos introduzidos durante a Gltima li¢do.

Abertura do Circulo Tecnoléogico
e O que é Danga e Congela? (Duracgdo Sugerida: 5 minutos)
o Discuta como fazer um ator do ScratchJr dangar como nés dangamos. Quando
dangamos, fazemos muitos movimentos diferentes ao mesmo tempo! Por exemplo,
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podemos saltar e avangar a0 mesmo tempo, ou podemos girar € mover as maos ao
mesmo tempo!

m  No ScratchJr, como podemos programar nossos atores para fazerem
movimentos diferentes ao mesmo tempo? Dar as criangas a oportunidade de
debater algumas ideias.

o De seguida, discuta as regras ¢ os elementos de uma danga e congela (dangar
enquanto a musica toca, congelar quando a musica para).

m  No Scratch]Jr, como poderiamos programar os atores para esperar quando a
musica parar?

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
1. Programacio Paralela (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
Introduzir a Programacéo Paralela - Significa que dois programas estdo a acontecer ao
mesmo tempo. Um exemplo de um programa paralelo seria o seguinte:

CETDR (12 =0 P b
R

e

e Os
programas paralelos acima permitem que o Gato se mova para a direita a0 mesmo
tempo em que o Gato se move para cima, entdo o Gato se movera na diagonal.

e Bloco Espera (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Introduzir o bloco Espera.
o O bloco Espera programa seu ator para descansar ou fazer uma pausa a meio do
programa. O numero refere-se a DECIMAS (1/10) de segundo, nio segundos.
Portanto, um bloco de espera com um parametro de 10 nimeros ira pausar o
programa por 1 segundo.
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Tocar agui para amastaro
bleco Aguardar para o teu
programa

Licdo 16 Verificar a Compreensio: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensao das
criangas sobre 0os novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta para as criangas e
peca-lhes que respondam com um polegar para cima para “sim” ou um polegar para baixo para “ndo”.
Pare e volte a explicar os conceitos conforme necessario.

Exploragoes Expressivas:
e Programa a Tua Danca e Congela (Duragdo Sugerida: 15 minutos)
o Em pares ou pequenos grupos, peca as criangas que programem uma danga
congelada.

m Incentive as criangas a usar programacao paralela para fazer os personagens
dangarem em diregdes diferentes.

m Lembre as criangas que o bloco de espera pode congelar os personagens e
depois continuar dangando.

m Lembre as criancas que ¢ importante que todos os personagens congelem ao
mesmo tempo.

m  Freeze Dance Party: Deixe as criangas criarem um programa que permita que
todos os seus personagens dancem e parem simultaneamente. Promova a sua
criatividade e independéncia, deixando-os escolher a musica, os blocos e
corrigir os seus bugs.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilhar as Criacdes (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o  As criangas partilham as suas criagdes. Instrugdes:
m O que foi dificil ou facil neste projeto?
m Se o seu programa estivesse preparado para musica, seria uma musica rapida
ou lenta?
m O que faria de diferente se pudesse voltar e editar?
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Oportunidades para a Diferenciaciao
e Desafio Extra
o Para criangas que precisam de mais desafios ou de apoio, pergunte como podem
incluir os blocos Inicia com Choque, Inicia com Toque e Define Velocidade nos seus
programas?
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Licdo 17: Consegues Repetir Isso?

Ideias Algoritmos, Estruturas de Controle
Poderosas da
Ciéncia da

Computacao
Ideias Dispositivos Literarios, Ferramentas de Comunicacdo e Linguagem
Poderosas da
Literacia
PTD Criagdo de Contetudo
Paleta de Abertura de Mente, Curiosidade, Perseveranga
Virtudes
As criangas e Identificar padrdes repetitivos.
serdo capazes e Usar o Bloco Repete no Scratchlr.
de... e Reconhecer que um programa pode ser representado usando varias
abordagens.
Vocabulario e Repete: fazer algo novamente
e Ciclo: algo que se repete

e Padrio: algo que acontece de forma repetida

Preparacédo do e Ler o plano de aula.
Professor e Abrir a apresentacdo de diapositivos Atividade Repete e estar pronto para
projetar.

e Imprimir a Licdo 17 Verificar a Compreensao ou abrir os diapositivos da

Licdo 17 Verificar a Compreensao.

Aquecimento
o As Rodas do Autocarro (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Cante e dance as Rodas do Autocarro com a turma.

As rodas do autocarro estdo a girar. g girar.
a girar.
As r T i rar.

para o autocarro andar.

Os piscas do autocarro estdo a piscar,

apiscar,

a piscar.
Os piscas do autocarro estdo a piscar,

para o autocarro virar.

e Depois de cantar duas estrofes da musica, discutir com a turma as repetigdes que observaram
na musica.
o Que linha repetimos varias vezes?
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o Pedir as criancas que imaginem que estdo a ensinar a um amigo a letra da musica.
Existe uma maneira mais facil de dizer todas as palavras sem repetir as mesmas
palavras tantas vezes?

o Dizer as criancas que sim, existe! Podem dizer ao seu amigo para “Repetir ‘a girar’ 3

2

VEZEs

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Padrodes & Ciclos de Repeticio (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Criar um padrao de palmas (rapido e lento), que também consiste numa repeticao e
ritmo.
Pedir as criangas que sigam o ritmo de palmas que acabou de ser demonstrado.
Para mais desafios: pedir as criangas que se voluntariem para criar o seu proprio
padrédo, para o resto da turma seguir.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Bloco Repete (Duracdo Sugerida: 15 minutos)
o Um bloco de repeti¢do pode tornar os nossos codigos mais eficientes, o que pode

economizar tempo e espago. Por exemplo, se queremos que um ator se esconda e
apareca 20 vezes, imagine quanto tempo levaremos para arrastar cada bloco 20 vezes!
Em vez disso, podemos usar um bloco Repete, que ira repetir por nds o codigo
esconde-se e aparece 20 vezes.

CRTED B -0 QM b

C@ < Tap here to
drag the repeat

block to your
program

o Os Ciclos de Repeti¢do permitem que todos os blocos dentro do ciclo sejam
repetidos. Eles repetem-se quantas vezes for o parametro numérico (na figura acima
os blocos irdo repetir-se 4 vezes).

o Atividade Repete

o Fazer ligacdo com a literacia: existem diferentes maneiras de comunicar a
mesma mensagem, como fazer uma chamada, enviar mensagens de texto e
enviar cartas.
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©  Mostrar uma série de programas como os abaixo e pedir as criangas que
fagam um novo programa que faga a mesma coisa, mas usando um bloco
Repete.
Discutir as diferentes maneiras como cada programa lida com a repeticao.
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Licao 17 Verificar a Compreensio: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensio das
criangas sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta para as criangas e
peca-lhes que respondam com um polegar para cima para “sim” ou um polegar para baixo para “nao”.
Pare e volte a explicar os conceitos conforme necessario.

Exploragoes Expressivas:
e Exploracio Livre com Blocos de Repeticio (Duragdo Sugerida: 15 minutos)

o Pedir as criancas que pensem em diferentes padrdes para os quais podem usar os
blocos Repete! Deixa-los explorar sozinhos, verificando periodicamente para garantir
que estdo a usar os blocos Repete.

o Em pares, peca-lhes que criem um cddigo juntos para colocar no bloco Repetir.
Incentive-os a prever o que vai acontecer e depois ver se isso acontece.

o Depois disso, pega-lhes que experimentem coisas diferentes, como quantos blocos
cabem em um bloco de loop repetido. Funciona se eles colocarem todos juntos? O
que acontece se eles colocarem blocos dentro e fora do bloco de repeticdo?

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Partilhar as Criacées (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o  As criangas partilham a sua experiéncia de exploragdo livre. Use estas instrugdes
direcionadas:
m  Como usaste o bloco Repete no seu programa?
m  Tiveste alguma dificuldade?
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Licao 18: Faz Acontecer

Ideias Estruturas de Controle
Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo
Ideias Dispositivos Literarios
Poderosas da
Literacia
PTD Comunicacao, Criagdo de Conteudo
Paleta de Curiosidade, Equidade, Abertura de Espirito, Paciéncia
Virtudes
As criangas e Identificar utilizagdes para os blocos Envia Mensagem e Inicia com
serdo capazes Mensagem em projetos ScratchJr
de... e Usar os blocos Envia Mensagem e Inicia com Mensagem no ScratchJr
Vocabulario e Mensagem: algo comunicado por escrito, falado ou por sinais
Preparacéo do e Ler o plano de aula.
Professor e Abrir o video da Corrida de Estafetas num novo separador.
e Imprimir a Licdo 18 Verificar a Compreensdo ou abrir os diapositivos da
Licao 18 Verificar a Compreensao.
e Diapositivos do exemplo recriar a conversacao, causa e efeito, e o0 devo
usar hoje.
Aquecimento

e Passa o Bastao! (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Reproduzir o video da Corrida de Estafetas e explicar as criangas que, quando os
corredores correm em equipa, eles passam um “pau” chamado bastdo um para o outro
para sinalizar que podem parar e que a proxima pessoa pode comegar a correr.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e O Bastdo de Danca! (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Escolher um objeto da turma para ser o Bastdo da Danga! Explicar as criancas que o
bastdo de danga serd como o bastdo da corrida de estafetas, s6 que este lhes dira
quando comegar a dangar em vez de correr! Mandar as criangas ficar de pé e patetas!
Cada crianga tera a oportunidade de dangar e fazer movimentos engragcados, mas
APENAS quando tiver o bastdo de danga.

o Enfatizar que as criangas s6 podem comegar a dangar quando alguém lhes entregar o
bastdo de danga!

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Envia Mensagem (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
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https://www.youtube.com/watch?v=suE25yO5mHc
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https://docs.google.com/presentation/d/11Y08VH2owBrDZ8mOAWN5e7gJvL96d_hH/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/11Y08VH2owBrDZ8mOAWN5e7gJvL96d_hH/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true

o Assim como os bastdes de corrida ¢ o0 nosso bastao de danga, o ScratchJr tem uma
ferramenta que nos permite passar algo de um programa para dizer a outro programa
para comecar! Chamam-se blocos de mensagem!

o Enviar Mensagens: No Scratchlr, os atores podem enviar mensagens uns aos outros
para sinalizar quando iniciar os seus programas. O bloco Inicia com Mensagem pode
ser usado em vez do bloco Inicia com Bandeira Verde. Veja o programa de exemplo
abaixo:

Licao 18 Verificar a Compreensao: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensao das
criangas sobre os novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta para as criangas e
peca-lhes que respondam com um polegar para cima para “sim” ou um polegar para baixo para “nao”.
Pare e volte a explicar os conceitos conforme necessario.

Exploragoes Expressivas:
e Cria uma Mensagem (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Em grupos de trés ou mais, as criangas realizam um projeto utilizando blocos de
mensagens.

o Emum dispositivo, peca a cada crianga que escolha um personagem e crie um
programa usando os blocos de mensagens. Cada personagem enviara e/ou recebera
uma mensagem.

o Incentive-os a prever o que vai acontecer € ver se isso acontece.

Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e Partilhar as Criacdes (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o As criangas partilham as suas criagdes com a turma.

Oportunidades para a Diferenciacio
e Aprendizagem Virtual
o Em vez de um objeto que ¢é passado, escolha uma palavra divertida! As criangas vao
dangar e depois dizer a palavra divertida e o nome de outra crianga para passar para
aquela crianga.
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Licao 19: O Teu Projeto Final I

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computagdo

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Preparacéo do
Professor

Aquecimento

Algoritmos, Processo de Desenho

Sequenciacdo, Processo de Escrita

Criagao de Conteudo

Curiosidade, Gratidao, Honestidade, Abertura de Espirito,Paciéncia, Perseveranca,
Perdao

Identificar as cenas inicial, intermédia e final de Onde Vivem os Monstros
Planear projetos finais usando as indicagdes do Diario de Registo
Comegar a programar os projetos finais

e (Cenas: uma parte de toda a historia

e Ler o plano de aula.

e Imprimir o Didrio de Registo da Licdo 19 para cada crianga ou consultar
Diario de Registo Completo.

e Ter o livro Onde Vivem os Monstros disponivel em copia digital ou versao
impressa.

e Ver projetos de exemplo em materiais opcionais para se familiarizar com a

atividade do projeto.

®  Onde Vivem os Monstros (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o

Ler o livro Onde Vivem os Monstros alto para toda a turma

Abertura do Circulo Tecnologico
o Eventos de Onde Vivem os Monstros (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o

Rever Onde Vivem os Monstros.
m Lembrar da ordem dos eventos na historia, Onde Vivem os Monstros. Mostrar
exemplos do livro.
m  Usando 3 cenas da historia, perguntar as criangas onde cada evento acontece
na historia.
e “O que acontece no inicio, meio ¢ fim?”

Tempo da Palavra
e Planear a Historia Onde Vivem os Monstros (Duracdo Sugerida: 10 minutos)

o

Nos seus Diarios de Registo, as criangas irdo planear a sua historia. A folha de registo
tem trés se¢des: para o inicio, meio e final da historia, com linhas para escrever e
espago para desenhar.
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https://docs.google.com/document/d/196gKI0epFVNfBaVEh2cO7bEJunkV0Xw6/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
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Tempo do ScratchJr
Exploragoes Expressivas:
e Programar a Histéria Onde Vivem os Monstros (Durac¢do Sugerida: 15 minutos)
o As criancas irdo programar uma cena do inicio, meio e fim da histéria Onde Vivem os
Monstros para criar um projeto ScratchJr de 3 paginas usando o bloco Vai para a
Pagina.
o Em duplas, as criangas podem compartilhar um desafio que possam enfrentar durante
a programacao e buscar solugdes juntas. *Nota: Incentive-os a falar sobre seus
desafios, em vez de ter outra pessoa programando para eles. Os professores podem
sugerir a pneumonica “Eu sou um CODER” em momentos de frustragdo quando
encontram desafios. Esta atividade também promove perseveranga e paciéncia

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Algumas Dificuldades? (Duracdo Sugerida: 5 minutos)

o Com todo o grupo, peca aos pares que partilhem os desafios dos seus projetos e como
trabalharam com outros para depurar e rever.

o Se as criangas tiverem perguntas para as quais ndo conseguiram encontrar solugdes
em pares, incentive-as a trazer as suas perguntas para a turma.

o Peca a alguns alunos que compartilhem com a turma um momento em que sentiram
gratiddo pelo seu parceiro.

m Lembre as criancas que sentir gratiddo significa apreciar ou sentir-se grato
pela pessoa que fez algo de bom para vocé ou o fez feliz. Uma forma de
expressar gratiddo é agradecer a alguém pela ajuda. Alguns exemplos
incluem:

e “Obrigado por me ajudar a depurar meu projeto”
e “Obrigado por me ajudar a programar meu personagem”

Oportunidades para a Diferenciacio
e Link de Leitura
o  Consultar [eitura de Where the Wild Things Are (inglés) ou leitura de Donde viven
los monstruos (espanhol), leitura de Onde Vivem os Monstros (portugués) se o livro
fisico ndo estiver acessivel ou se o ensino for virtual.
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https://www.youtube.com/watch?v=ALmNPxNehYE
https://www.youtube.com/watch?v=DHPTYRB-0WM
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Licao 20: O Teu Projeto Final II

Ideias Poderosas da | Algoritmos, Processo de Desenho, Modularidade
Ciéncia da
Computagdo

Ideias Poderosas da | Sequenciagdo, Consciéncia Fonologica
Literacia

PTD Criatividade, Criagdo de Contetudo

Paleta de Virtudes Curiosidade, Abertura de Espirito, Otimismo, Generosidade, Gratiddo

As criangas serao e Criar programas sincronizados
capazes de... e Copiar um script de um ator para outro no ScratchJr
e Planear finais alternativos para uma historia

Vocabulario e Sincronizagdo: varias pessoas ou atores a fazer a mesma coisa ao
mesmo tempo

Preparacdo do e Ler o plano de aula.
Professor e Abrir o Video de Danca Sincronizada num novo separador e deixe-o
pronto para reproduzir.

Aquecimento
e Um Passo de Cada Vez (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
O  As criangas irdo assistir a um video de danca sincronizada de robds.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e O que é Danga Sincronizada? (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o Falar sobre como os dangarinos precisam de aprender todos os passos e fazer
exatamente 0os mesmos passos para fazer as dangas parecerem sincronizadas, quase
como se tivessem os mesmos blocos no seu programa!

o Discutir usando as seguintes indicagdes:

m  Como podemos fazer com que todos os atores tenham o mesmo programa?
m  Existe alguma parte de Onde Vivem os Monstros que poderiamos encaixar
numa danga sincronizada?

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Copiar Guides (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Introduzir a copia de guides no Scratch]r.
o  As criangas podem arrastar o guido de um ator para outro ator. Entdo ambos os atores
terdo o mesmo guido!
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https://www.youtube.com/watch?v=yS-j8yLYHqg

Copying Scripts

You can copy a script from one character to another by dragging the script from the programming area to the
character in the list on the left.

Exploragoes Expressivas:
e Programar a Festa da Historia Onde Vivem os Monstros (Duragdo Sugerida: 20 minutos)
o Para o projeto final, as criangas usardo o bloco Vai para a Pagina e terdo 3 paginas
para a sua historia.
o Para um projeto final mais orientado, pedir as criancas que programem uma Festa
como final da histéria e fazer com que todos os atores dancem a mesma danga usando
a copia de guides.

e E Se...? (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Discutir com a turma a possibilidade de historias ou finais alternativos. Por exemplo:
E se a historia terminasse de forma diferente? E se 0 Max ndo fosse para casa? E se o
Max ndo sentisse falta de casa?
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Licdo 21: O Teu Projeto Final II1

Ideias Processo de Desenho, Modularidade
Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Processo de Escrita, Consciéncia Fonoldgica

Poderosas da

Literacia

PTD Criacdo de Contetido, Criatividade

Paleta de Curiosidade, Paciéncia, Otimismo

Virtudes

As criangas e Planear finais alternativos para uma historia usando as instru¢des do
serdo capazes Didrio de Registo

de... e Criar um final alternativo para uma historia nos seus projetos ScratchJr
Vocabulario e Final Alternativo: um final possivel para uma historia que ¢ diferente do

original

Preparacéo do Ler o plano de aula.

Professor e Imprimir o Diario de Registo da Licdo 21 para cada crianga ou consultar o
Diario de Registo Completo.
e Abrir a apresentacdo de diapositivos Questdes para descobrir o Ator Extra
num novo separador e deixar pronta para ser apresentada.

Aquecimento
e Adivinha Quem K? (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Jogue um jogo de Adivinha Quem?
o Se conhecer as criancgas o suficiente bem, escolher uma da turma ¢ dar dicas sobre
ela.

o Ou use personagens de um dos livros ous atores do ScratchJr.
m  Ex: Ada - adora voar, maquinas
m  Ex: Gato - cor de laranja, gosta de ser programado

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Final Alternativo com Ator Extra (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Rever a discussdo da ultima aula sobre finais alternativos. Discutir a ideia do que
aconteceria se a historia mudasse nesses dois cenarios:
m  “E se houvessem novos atores?”
m  “E se o final da histéria mudasse?”
o Introdug¢do ao projeto final.
m  As criangas irdo mudar a Gltima pagina de seus projetos criados na li¢ao
19-20 para criar um novo final e adicionar um novo convidado especial para
se juntar a Festa!

Codificagao como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para ScratchJr (CAL-ScratchJr) pelo DevTech Research Group esta licenciada sob uma Licenga
Nao Adaptada Creative Commons Atribui¢do NaoComercial-Partilhalgual 3.0. Sob esta licenga, pode utilizar e adaptar esta obra, mas deve atribuir a obra ao DevTech
Research Group.

Nio pode utilizar ou adaptar esta obra para fins comerciais.

Esta obra ¢ financiada pelo Departamento de Educagéo dos EUA (subsidio #U411C190006) e pela Fundagao Scratch.
© 2020, DevTech Research Group.
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Tempo da Palavra
e Planear o Projeto Final (Duracdo Sugerida: 10 minutos)
o Nos seus Didrios de Registo, as criangas irdo planear as alteragdes a tiltima pagina e
ao seu ator extra.
m  Mudangas na ultima pagina - o que podes mudar?
m  Novo ator extra - quem deve ser seu convidado especial?

Tempo do ScratchJr
Exploragoes Expressivas:
e Programar o Projeto Final (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o As criangas irdo programar para alterar apenas a ultima pagina da sua historia. As
criangas também irdo convidar um novo ator Scratchlr para participar na Festa
usando a copia do guido de outro ator.

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Perguntas para o Ator Extra (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Pedir as criancas que criem perguntas para descobrir quem € o ator extra - use o
grafico de ancoras para Questdes para Descobrir o Ator Extra e guarde as respostas
para a proxima ligdo.

m  Ex: o seu ator extra ¢ imaginario ou real?
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Licao 22: O Teu Projeto Final IV

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da

Processo de Desenho, Depuracao, Algoritmo

Computagdo

Ideias Processo de Escrita

Poderosas da

Literacia

PTD Criagao de Conteudo, Criatividade

Paleta de Honestidade, Generosidade, Otimismo

Virtudes

As criangas e Lembrar das competéncias do ScratchJr aprendidas ao longo do curriculo.
serdo capazes e Rever um projeto Scratchlr existente adicionando um novo ator a Onde

de...

Vivem os Monstros

e Dar e receber feedback construtivo de colegas usando as indicagdes “2
Estrelas e um Desejo”.

Vocabulario

Preparacao do e Ler o plano de aula.
Professor e Ler as_informagdes Mostra o Que Sabes.

e Imprimir uma cépia por crianca da Folha para Alunos do Mostra o Que
Sabes para Alunos (disponivel para impressao frente e verso aqui: Folha

Mostra o que Sabes - Frente e Verso).
e Abrir os diapositivos para professor do Mostra o Que Sabes num novo

separador antes da aula para projetar para a turma.

e Localizar a Chave de Respostas do Mostra o Que Sabes para pontuar os

resultados.

Mostra o Que Sabes! (Duragdo Sugerida: 20 minutos)
e Comegar a aula com uma verificagdo rapida do conhecimento das criangas. Esta é a avaliacdo
sumativa para o curriculo. Distribuir uma cépia da Folha para alunos do Mostra o Que Sabes
a cada crianga e projetar os diapositivos do professor no quadro. Ler cada pergunta em voz
alta e dar as criangas cerca de 2 minutos por pergunta, para obter mais informagdes, consulte a
Folha de Informacdes do Mostra o Que Sabes.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Adicionar Mais ao Teu Projeto (Duragdo Sugerida: 5 minutos)
o Sempre que as criangas terminarem o Mostra o Que Sabes, deixa-las voltar aos
projetos e continuar a adicionar detalhes e a rever. Dizer as criangas que a proxima
aula sera quando elas partilham os seus projetos concluidos.

Tempo do ScratchJr
Exploragoes Expressivas:
e Programar o Projeto Final (Duracdo Sugerida: 15 minutos)
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O s criangas trabalhardo em seus projetos para ter tudo o que for necessario em um
checklist (pode ser impresso ou projetado no quadro):
m  Folha de rosto
m  Ator extra adicionado - com o guido copiado
m  Detalhes adicionados!

Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e 2 Estrelas e um Desejo (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
o Em pares ou em pequenos grupos, fazer com que as criancas discutam os seus
projetos usando as indicagdes de feedback de 2 Estrelas e Desejo:
m 2 Estrelas sdo duas coisas que correram bem.
m 1 Desejo € uma coisa que deseja fazer melhor.
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Licao 23: A Nossa Comunidade de Codificacao

Ideias
Poderosas da
Ciéncia da
Computagdo

Ideias
Poderosas da
Literacia
PTD

Paleta de

Virtudes

As criangas
serdo capazes
de...

Vocabulario

Preparacdo do

Processo de Desenho, Algoritmos

Processo de Escrita

Colaboragdo, Construgdo da Comunidade, Comunicacao

Gratidio, Generosidade

e Reconhecer a ajuda que receberam e deram aos outros.
e Expressar gratiddo através de um cartdo de agradecimento.

e (Gratiddo: sentir-se grato, estar agradecido

e Ler o plano de aula

Imprimir uma copia por crianca da pagina Teia de Colaboracao.

e Imprimir o Didrio de Registo da Licdo 23 para cada crianga ou consultar o
Diario de Registo Completo.

e Como partilhar projetos aos pais e como _partilhar projetos com DevTech.

e Historia Frase a Frase (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

Professor

Aquecimento
(e}
(e}

O professor comeca a historia com: “Era uma vez um programador”.
Criangas e professores, a vez, acrescentam uma frase a histéria, terminando com uma
histéria da turma.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Dar uma Mao (Duragdo Sugerida: 5 minutos)

o

Discutir que as criangas se podem ter ajudado umas as outras e ter precisado de ajuda
durante projetos ou atividades. Trabalhar em conjunto e apoiar uns aos outros faz
parte de uma comunidade de codificagdo e ¢ como os programadores trabalham
juntos. Discutir a importancia da gratidio e como ¢ importante mostrar aprego e
agradecer as pessoas que o ajudam. A atividade da histéria de aquecimento nao seria
a mesma se todas as criancas ndo contribuissem para a historia.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Dar Nomes aos Projetos (Duracdo Sugerida: 5 minutos)

o

Convidar as criangas a nomear os seus projetos finais seguindo as etapas abaixo.
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1. Toque no retangulo amarelo no canto superior direito do ecrd para nomear o
seu projeto e ver o ecrd de Informagdes do Projeto.

ETDR Ll =0 om
o

Click here
to name your project

2. Digite um nome especifico para este projeto (ex: “Nome da crianca_Ano ou
Nivel”). Veja o exemplo abaixo:

Jane Doe_Gr.1
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Tempo da Palavra
e Teia de Colaboracdo (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o0 Mostrar uma teia de colaboracéo da sala de aula na parede, com fotos das criangas e
pedir as criangas que desenhem linhas ou que prendam fios nas fotos de outras
criangas que as ajudaram. As criangas devem comecar a pensar em quem as ajudou
nos seus projetos antes de ir a parede.

e Cartoes de Agradecimento (Duragdo Sugerida: 10 minutos)

o Ougca a Meditacdo da Gratiddo para Criangas (3m30s). Incentive as criangas a
pensarem em dois colegas que as ajudaram em seus projetos de codificagdo enquanto
ouviam a meditagdo.

o  As criangas escolherdo dois colegas que as ajudaram e escreverao cartdes de
agradecimento para eles.

Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e Enviar Agradecimentos (Duracdo Sugerida: 5 minutos)
O  As criangas irdo entregar os cartdes de agradecimento aos colegas.
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Licao 24: Exposicao Final dos Projetos

Ideias

Processo de Desenho, Algoritmos

Poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Processo de Escrita, Sequenciacao

Poderosas da

Literacia

PTD Construgdo da Comunidade

Paleta de Curiosidade, Gratiddo, Generosidade, Otimismo
Virtudes

As criangas e Falar e expressar-se em frente da turma por meio de perguntas guiadas por
serdo capazes um professor.

de... e Partilhar as suas cria¢des finais do ScratchlJr.
Vocabulario

Preparacéo do e Ler o plano de aula.
Professor e Imprimir o Diario de Registo da Licdo 24 ou consultar o Didrio de Registo
Completo.
Aquecimento
e Danca numa Festa (Duracdo Sugerida: 5 minutos)

o Como turma, dancar como se estivessem na Festa do livro Onde Vivem os Monstros.

Demonstragao do Projeto Final (Tempo Sugerido: 20 minutos)

Peca as criangas que finjam que estdo num museu exibindo seus projetos finais.
Divida a turma ao meio. Metade ird expor seus projetos enquanto a outra metade das criangas
passara observando os projetos. Defina um cronometro de 10 minutos.
Incentive-os a fazer perguntas.
Utilizeeste guido perguntas:

o Quem ¢ seu convidado extra?

o Como é quemudou o final da historia?

o Quais sdo alguns dos blocos que utilizou no seu programa?
Enquanto caminham, pega-lhes que fagcam uma caga ao tesouro para procurar diferentes
elementos nos projetos de outros amigos. Dé-lhes uma lista de itens que devem procurar.
Depois que o cronometro desligar, os grupos mudam (ou seja, as criangas que exibiram seus
projetos passam a passear, € as criangas que caminharam agora exibem seus projetos).

Tempo da Palavra

Licao 24 Diario de Registo (Duragdo Sugerida: 10 minutos)
o Nos seus Didrios de Registo, as criancas irdo escrever uma reflexao para responder as
questdes:
m  Escreve ou desenha sobre algo que aprendeste...
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m  Escreve ou desenha sobre a tua parte favorita do Scratchlr...

Encerramento do Circulo Tecnoldgico
e O Futuro da Programacao (Duracdo Sugerida: 10 minutos)

o Aplaudir e elogiar as criangas por todo o seu excelente trabalho em ambos os projetos
finais, bem como durante toda a aula.

o Discutir o futuro da programacdo com toda a turma com estas perguntas guiadas:

m  Qual ¢ a coisa favorita que eles aprenderam no ScratchJr?

m  Em que projeto eles gostariam de trabalhar a seguir? Ou que competéncia
gostariam de aprender a seguir?

m  Olhando mais além do que o Scratchlr, que pega da tecnologia eles gostariam
de ajudar a inventar ou a programar?

o Explicar que agora que eles terminaram de fazer este curso, que eles sdo o futuro da
programagdo! Que, a medida que crescem, continuem a aprender como podem pegar
em ideias que tém nos seus cérebros agora e torna-las reais!

o  Pedir as criangas que cantem e dancem uma musica de limpeza uma ultima vez.

mos joqr S arr r
Foi muito divertido, mas por hoje terminou
Usamos duas mdos. caminhamos e ndo corremos

Guardamos os nossos tablets e a cancdo terminou
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Curriculo CAL-ScratchJr para o 2° Ano
(CAL-Scratchdr-2)

Utilizando a abordagem Codificagdo como Outra Linguagem
(CAL - Coding as Another Language) desenvolvida por

DevTech Research Group



Curriculo do 2° Ano
TABELA DE CONTEUDOS

A Pedagogia
Organizacdo Curricular: Ideias Poderosas
Competéncias ScratchJr

Desenh rriculo Integra
Ritmo

Materiais

Gestdo da Sala de Aula

Tamanho dos Grupos
Alinhamento da Estrutura Académica

Avaliacgoes

Licdes
Licao 1: Falas Cédigo?
Licdo 2: S rdem
Licdo 3: Entre no ScratchJr!
Licdo 4. ntos Bl 40 n arios?

Licdo 5: Pense como um Criador

Licdo 6: Contar uma histéria

Licdo 7: Projetos com Erros

Licao 8: Encontre o Erro (bug)!

Licdo 9: Faca Acontecer

Licdo 10: Uma frase de cada vez

Licdo 11: A nossa histéria de sala de aula
Licdo 12: Cha Cha Slide Dia 1

Licdo 13: Cha Cha Slide Dia 2

Licdo 14: Uma e Outra Vez

Licdo 15: Novo comeco

Licdo 16: Dan ngelada!

Licao 17: Experimente Algo Novo

Licdo 18: Vamos Fazer Acontecer

Licao 19: Historia Memoravel

Licao 20: O Projeto Final I

Licdo 21: O Projeto Final II

Licdo 22: O Projeto Final 11T

Licdo 23: A Nossa Comunidade de Codificacdo
Licdo 24: Apresentacdo do Projeto Final
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O curriculo Codificagdo como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para ScratchJr
(CAL-ScratchJr) introduz ideias poderosas desde a ciéncia da computacdo, em conversagdo com a literacia, as
criangas do Jardim de Infancia até ao 2° ano, de uma forma ludica, estruturada, e apropriada ao
desenvolvimento. A abordagem Codificacdo como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language),
desenvolvida pela Professora Marina Umaschi Bers e membros do seu DevTech Research Group, compreende a
aprendizagem da ciéncia da computacdo como uma nova literacia para o século XXI que apoia os jovens
aprendizes no desenvolvimento de novas formas de pensar sobre si proprios e sobre o mundo.
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pelo DevTech Research Group esta licenciada sob uma Licenga Nao Adaptada Creative Commons Atribuigdo
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Sob esta licenga, pode utilizar e adaptar esta obra, mas deve atribuir a obra ao DevTech Research Group. Nao
pode utilizar ou adaptar esta obra para fins comerciais.
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A Pedagogia

O curriculo CAL ¢ implementado seguindo a abordagem pedagogica desenvolvida pela Prof. Marina Bers
que pode ser encontrada nos seus livros Coding as a Playground e Beyond Coding: Teaching Human
Values to Children. Esta pedagogia tem quatro quadros principais:

Codificacdo como um Parque Infantil: Ao envolver as criangas numa experiéncia de aprendizagem da
ciéncia da computacdo, damos as boas-vindas as brincadeiras. Através da brincadeira podemos impactar
todas as areas do desenvolvimento humano: cognitiva, s6cio-emocional, linguistica, moral, fisica e mesmo
espiritual. O parque da codificagdo, em contraste com uma cerca infantil da codificagdo, promove
oportunidades de exploragdo aberta, criagdo de projetos pessoalmente significativos, imaginagao, resolucao
de problemas, resoluc¢do de conflitos e colaboragdo. O parque da codificagdo envolve as criangas em seis
comportamentos que também podemos encontrar num parque infantil regular: criagdo de conteudos,
criatividade, escolhas de conduta, comunicagdo, colaborag¢do e constru¢do da comunidade. Estes 6C sdo
explicados mais detalhadamente no quadro tedrico do PTD no livro de Marina Bers, e sdo destacados nas
actividades ao longo do curriculo com os seus respectivos icones:

CRIACAO DE CONTEUDO concebendo um programa em ScratchJr e programando
os seus comportamentos. O processo de concepgdo de engenharia da construgdo e o
pensamento computacional envolvido na programacdo fomentam a competéncia na
literacia computacional e a fluéncia tecnologica.

CRIATIVIDADE através da realizacdo e programacdo de projetos pessoalmente
significativos, da resolugdo de problemas de formas lidicas criativas e integrando
diferentes meios, tais como materiais reciclaveis, artes e oficios, € uma linguagem de
programacgdo tangivel. Os projetos finais ScratchJr que representam um tema
encontrado no curriculo geral da primeira infincia sdo uma forma maravilhosa de
envolver as criangas no processo criativo de aprendizagem.

COLABORACAO ao envolver as criangas num ambiente de aprendizagem que
promove o trabalho em equipa, a partilha de recursos e o cuidado uns com os outros
enquanto trabalham com os seus programas ScratchJr. A colaboragdo ¢ definida aqui
como obter ou dar ajuda com um projeto, programar em conjunto, emprestar ou tomar
emprestado materiais, ou trabalhar em conjunto numa tarefa comum. Enquanto
trabalham nos seus projetos finais, as criancas criam uma teia de colaboragdo: uma
ferramenta utilizada para fomentar a colaborag@o e o apoio. As criancas podem escrever
ou desenhar "cartdes de agradecimento" para as outras criangas com quem mais tém
colaborado.
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COMUNICACAO através de mecanismos que promovem um sentido de ligacdo entre
pares ou com adultos. Por exemplo, os circulos tecnoldgicos, quando as criangas param o
seu trabalho, partilham a sua criagdo Scratchlr, e explicam o seu processo de
aprendizagem. Os circulos tecnolégicos apresentam uma boa oportunidade para a resolugdo
de problemas enquanto comunidade. Alguns professores convidam todas as criangas a
sentarem-se juntas na area dos tapetes para o efeito. Cada sala de aula terd as suas proprias
rotinas e expectativas em torno de discussdes de grupo e tempos em circulo, pelo que os

£

professores sdo encorajados a adaptar o que ja funciona na sua turma para os circulos tecnoldgicos
deste curriculo.

CONSTRUCAO DE COMUNIDADE através de oportunidades como andaimes para
formar uma comunidade de aprendizagem que promove a contribui¢do de ideias. Os
projetos finais realizados por criangas sdo partilhados com a comunidade através de casa
aberta, dia de demonstracdo, ou exposi¢do. Estas casas abertas oferecem oportunidades
auténticas para as criangas partilharem e celebrarem o processo e produtos tangiveis da sua

&R

A-

A codificacio como outra lingua: Caracterizar a codificacdo como uma atividade STEM ¢ limitativo. Em
vez disso, se posicionarmos o ensino e a aprendizagem da programagdo como uma nova forma de pensar e

aprendizagem com a familia e amigos. Cada crianga tem a oportunidade ndo s6 de executar

Sy

0 seu programa, mas também de desempenhar o papel de professor enquanto explica a sua
familia como construiu, programou e lidou com os problemas.

ESCOLHAS DE CONDUTA que proporcionam as criangas a oportunidade de
experimentar questdes "e se" e potenciais consequéncias, ¢ de provocar o exame dos
valores e a exploragdo dos tragos de caracter enquanto trabalham com ScratchJr. Como
programa desenvolvido seguindo a abordagem PTD, o foco na aprendizagem da
codificagdo ¢ tdo importante como ajudar as criangas a desenvolverem uma bussola interior

para orientar as suas agdes de uma forma justa e responsavel.

de nos expressarmos, estamos no dominio da linguagem. O dominio de um sistema simbolico de
representagdo com fungdes comunicativas e expressivas, abre muitas oportunidades. Aprender a codificar
torna-se uma atividade criativa e expressiva, para produzir algo significativo e partilhdvel, e ndo apenas um
conjunto de capacidades de resolugdo de problemas. A pedagogia CAL promove a exploragdo das
semelhancas e diferencas entre linguagens naturais e artificiais para o processo de criacdo, a sua sintaxe e
gramatica, ¢ o seu potencial para capacitar os individuos. Quando a codificagdo ¢ ensinada como uma
lingua, e ndo apenas como STEM, a dimensdo humana entra em jogo.

Codificacdo como uma Ponte: A programacdo ¢ um acto semidtico, uma atividade de cria¢do de sentido
que utiliza e combina simbolos para representar ideias abstratas. Quando aprendemos a codificar,
aprendemos uma nova linguagem. As linguagens podem criar ou destruir, € podem servir para construir
pontes ou muros. No parque infantil da codificacdo, a intencdo € construir pontes. CAL propde que,
aprendendo a linguagem artificial das maquinas, podemos também aprender a linguagem humana que nos
serve para interagir com os outros, para nos ligarmos de forma profunda e para criar relagdes
significativas. A metafora da codificagdo como ponte promove o didlogo e encontros significativos com os
outros e situa a codificagdo como aprendizagem sdcio-emocional, e ndo apenas como uma atividade
cognitiva.
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Codificacao como uma Paleta de Virtudes: Qualquer atividade humana envolve valores humanos. Fazer
escolhas para se envolver em alguns comportamentos e ndo noutros. Compreender e assumir
responsabilidades e consequéncias. O parque infantil da codificacdo, através da pedagogia CAL,
proporciona uma oportunidade intencional de ensinar e aprender valores. A metafora de uma paleta de
virtudes relembra a paleta do pintor. Tal como uma artista que faz a sua paleta com novas cores e as
mistura e combina, a codificadora também tem uma paleta dindmica de virtudes que ela pde em pratica. No
parque infantil da codificagdo, dez destes valores sdo explicitamente explorados: Curiosidade,
Perseveranga, Abertura de espirito, Otimismo, Honestidade, Paciéncia, Generosidade, Gratiddo, Perdao,
Equidade. No entanto, novos valores podem ser acrescentados. A programagdo criativa pode ser um
caminho para o desenvolvimento do caracter, para explorar a dimensdo sécio-emocional e a dimensao ética
da aprendizagem. Em ultima andlise, para compreender que as nossas ac¢des, como as acgdes de qualquer
pessoa que cria, t€ém consequéncias.
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PRESERVERANCA

Valor Defini¢ao Atividades

Um forte desejo de saber ou
aprender alguma coisa; procura de
novidades.

Estrela e um Desejo

Persisténcia numa linha de ac¢do
apesar da dificuldade ou adro de Depurac
PERSEVERANCA adversidade; determinagdo na Eu sou um CODER
prossecucdo de objetivos; firmeza de
propdsito; coragem; crenca de que
podemos melhorar.
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PACIENCIA A capacidade de aceitar ou tolerar Quadro de Depuracdo
atrasos, problemas ou sofrimento Eu sou um CODER

sem se zangar ou ficar aborrecido

OTIMISMO Esperanga e confianga em relagdo ao Estrela e um Desejo
futuro ou a um resultado Atravessando a Sala

bem-sucedido; esperando o melhor.

Quadro de Depuracio

A qualidade de ser honrado; retidao; Estabelecimento das Reeras

moralidade, integridade

Tratamento imparcial e justo sem )
p J Estabelecimento das Regras

favoritismo ou discriminagao; . .
Negociagdo

justica
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A qualidade de ser bondoso; dar e
d ; . Fazendo uma Web
receber, ajudar a si proprio e aos Necociacio
outros Sesocaco
A qualidade de ser grato; prontiddo Estrela e um Desejo
para demonstrar apreco; estar ciente Fazendo uma Web
das coisas boas Negociagdo
A acdo de perdoar e aceitar, dando
- uma segunda oportunidade a si
PERDAO g . P Eu sou um CODER
proprio € aos outros
A qualidade de estar disposto a
considerar ideias, opinides e adr Depuraca
sentimentos que s30 Novos ou Atravessando a Sala
diferentes dos seus; flexibilidade na
tomada de perspectivas diferentes.
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Organizacio Curricular: Ideias Poderosas

O curriculo esta organizado em torno de ideias poderosas tanto da informatica como da literacia. O termo
“ideia poderosa” refere-se a um conceito central ou habilidade dentro de uma disciplina que €
simultaneamente 1til pessoalmente, inerentemente interligada com outras disciplinas, e que tem raizes no
conhecimento intuitivo que uma crianga interiorizou durante um longo periodo de tempo.

As ideias poderosas da informatica abordadas neste curriculo incluem: algoritmos, processo de concepgao,
representagdo, depuragdo, estruturas de controle, modularidade, e hardware/software. As ideias poderosas
da literacia que serdo colocadas em conversa com estas ideias poderosas da informatica sdo: sequenciagdo,
processo de escrita, correspondéncia alfabética e letra-som, edi¢cdo e consciéncia do publico, dispositivos
literarios, consciéncia fonolédgica, e ferramentas de comunicagao e linguagem (ver Tabela 1).

Tabela 1: Ideias Poderosas

Ideias Poderosas da Ideias
poderosas da Ciéncia da
Computacao

Ideias Poderosas da Literacia

Interligando as Ideias Poderosas

Algoritmos
Ligoes relevantes: 2, 4, 5, 6, 11,
12,13, 14, 16, 17, 19, 20, 22,
23, 24

Sequéncias
Ligoes relevantes:2, 4, 5, 6, 10,
11,12, 13,17, 20, 24

Enfase em "questoes de ordem", e
que tarefas complexas podem ser
decompostas em instrugdes passo a
passo de uma forma logica.

Processo de desenho
Licoes relevantes: 3, 5, 6, 7, 8,
11,12, 13,16, 19, 20, 21, 22,
23,24

Processo de escrita
Licoes relevantes: 3, 5, 8, 10, 11,
21,22, 23, 24

Processos criativos, interativos,
ciclicos que envolvem imaginar,
planear, fazer, rever, e partilhar,
com diferentes pontos de partida.

Representacio
Licoes relevantes: 1, 2, 3, 17,
19

Alfabeto e Correspondéncia
letra-som
Ligoes relevantes: 2

Os simbolos tém atributos
diferentes (cor, forma, som, etc.) a
fim de representar algo mais.

Depuracao
Ligoes relevantes:7, 8, 11, 22

Edicao e Consciencializaciao do
Publico
Licoes relevantes: 4, 7, 7, 8

Analise, teste ¢ avaliacdo
sistematicos para melhorar a
comunica¢do com o publico visado
(computador ou pessoa). Sempre
que ocorre um erro de
comunicag¢do, o programador ou
escritor utiliza uma variedade de
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estratégias para resolver o
problema.

Estruturas de Controlo
Licoes relevantes: 9, 12, 12, 14,

Dispositivos Literarios
Licoes relevantes: 9, 12, 13, 14,

Estratégias avancadas para
comunicar um conjunto de ideias

15,16, 18 15,16, 18, 19 usando repeti¢ao, padroes,
estruturas condicionais e eventos.
Modularidade Consciéncia Fonologica Decomposic¢ao, ou decomposicao
Licoes relevantes: 4, 10, 16, 20, Licoes relevantes: 5, 9, 21 de uma tarefa complexa em tarefas
21 menores e reutilizagdo desses novos

modulos.

Hardware / Software
Ligoes relevantes. 3, 10

Ferramentas de Comunicac¢ao
e Linguagem
Licoes relevantes: 1, 3, 10, 12,
14, 17

Comunicagao de ideias abstractas
através de meios tangiveis. Tal
como o hardware e o software

trabalham em conjunto, a expressdo
de pensamentos através da
linguagem requer um meio para
comunicar com o mundo exterior,
tal como a palavra falada ou escrita.
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Competéncias ScratchJr

As competéncias mais importantes do ScratchJr utilizadas em cada licdo sdo as enumeradas abaixo (ver
Tabela 2). Note-se que esta ndo ¢ uma lista completa porque cada atividade destina-se a ser criativa e
tipicamente aberta. Este quadro destina-se a indicar quais as competéncias sem as quais seria dificil
completar uma licdo. As criancas sdo sempre encorajadas a utilizar quaisquer blocos ou competéncias que

aprendam na aula ou por conta propria em qualquer projeto.

Tabela 2: Competéncias ScratchJr

Competéncias ScratchJr

Lic¢oes relevantes

Bloco Inicia com Bandeira Verde Ligcdes 2*-4
Bloco Inicia com Toque Licao 15*
Bloco Inicia com Choque Licao 15*

Bloco Inicia com Mensagem

Ligoes 9%, 18

Bloco Envia Mensagem

Ligdes 9*, 18

Bloco Move para a Direita Ligdes 2*-4
Bloco Move para a Esquerda Ligdes 2*-4
Bloco Move para Cima Ligoes 2*-4
Bloco Move para Baixo Ligoes 2*-4
Bloco Vira a Direita Ligdes 2*-4
Bloco Vira a Esquerda Ligoes 2*-4
Bloco Salta Licdes 2*-4
Bloco Volta ao Inicio Ligoes 2*-4

Bloco Diz Ligoes 9%, 17
Bloco Aumentar Ligdo 7*
Bloco Diminuir Ligdo 7*
Bloco Repde o Tamanho Ligdo 7*
Bloco Esconde Ligdo 7*
Bloco Aparece Licao 7*
Bloco Pop Licao 12*

Bloco Reproduz o Som Gravado

Ligdes 10*, 11, 17
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Bloco Espera Licao 16*

Bloco Para Licdo 19*

Bloco Define Velocidade Ligdo 16*

Bloco Repete Ligoes 13*, 14, 17
Bloco Fim Licdes 2*-4, 6
Bloco Repete para Sempre Licao 16*

Bloco Vai para a Pagina Licdes 6%, 20
Guardar o Nome de Projeto Licdes 3%, 23
Ferramenta Grelha Ligoes 12%*, 13
Modo de apresentagéo Ligdo 3*

Bandeira Verde Ligdo 3*
Ferramenta Adicionar Texto Ligdo 10*

Editor de pintura em Personagens e Cenarios Ligédo 6*

Iniciar um novo projeto Licao 3*

Adicionar Personagens Ligoes 3*, 6
Adicionar Cenarios Ligoes 6*, 11, 21, 22
Adicionar Pagina Ligdes 6*, 11, 20-22
Criar um programa Licao 3*

Apagar um personagem Licdo 6*

Apagar pagina Licdo 6*

Ajustar Parametros Ligoes 4*, 12-14
Programacao paralela Ligoes 10*, 11, 17, 19
Ciclos de repetigao Licao 14*

Envio de mensagens usando multiplas cores Licdo 18*

Projetos de tablet multiplos Licao 10*

* Esta licdo contém a introdug@o ou o tutorial para o conceito correspondente no Scratchlr.
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Desenho de Curriculo Integrado

A abordagem CAL permite as criangas fazer ligacdes entre codificagdo e alfabetizacdo, bem como entre
codificagdo e matemadtica. Este curriculo encoraja as criangas a expressarem os seus pensamentos, ideias e
aprendizagem através das atividades do ScratchJr. O curriculo foi concebido para um total de 18 horas,
mas pode ser adaptado a determinados contextos de aprendizagem. Cada licdo contém uma variedade de
actividades, incluindo:

e Atividades de aquecimento para introduzir ou reforgar de forma Iudica conceitos

e Abertura/Fecho de Circulos de Tecnologia para discutir, partilhar e reflectir sobre atividades e
conceitos

e Desafios estruturados com ScratchJr para introduzir as ideias poderosas da ciéncia da computagio

e Exploracdes Expressivas com ScratchJr para praticar a competéncia de uma forma criativa e
aberta

e Jogos/atividades de tempo desconectados para promover interagdes € movimentos sociais
e Tempo das palavras para introduzir as ideias poderosas da alfabetizaggo

O culminar da unidade é um projeto em aberto para partilhar com a familia e amigos. Tal como as criangas

.

pequenas podem ler livros apropriados a idade, a programacdo informatica pode ser tornada acessivel
fornecendo as criangas pequenas ferramentas apropriadas, tais como Scratch]Jr. Este curriculo proporciona
a integragdo entre a informdtica e a programacgdo no contexto da literacia. As criangas aprenderam a
explorar dois livros: Grace Hopper: Queen of Computer Code, de Laurie Wallmark e Stellaluna, de Janell
Cannon, para escrever programas criativos e divertidos em Scratchlr.
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Ritmo

Este curriculo ¢ de 18 horas, dividido em aproximadamente 45 minutos por aula. Algumas criangas podem
beneficiar de uma maior divisdo das atividades em etapas menores ou de mais tempo para explorar cada
novo conceito antes de avangarem para o proximo, quer no contexto da exploragdo livre, quer com
desafios concebidos pelos professores. Cada uma das ideias poderosas da informatica deste curriculo pode
facilmente ser expandida para uma unidade de estudo que alargard o curriculo e permitira as criangas
explorar uma série de atividades diferentes.

Materiais

Uma vez que este curriculo se baseia no Scratchlr, o principal material necessario para as criangas € iPads,
Androids ou Chromebooks (ver aqui para dispositivos compativeis com ScratchJr) para que as criancas
sejam capazes de codificar. Além disso, existem blocos de paginas ScratchJr que podem ser impressos para
ajudar na compreensdo das criangas. Mais informagdo é fornecida nas ligdes que utilizam estas paginas.
Este curriculo também utiliza os livros Grace Hopper: Rainha do Cédigo Informatico por Laurie Wallmark
e Stellaluna por Janell Cannon.

Outros materiais utilizados no curriculo sdo material de papelaria e materiais reciclados. A utilizagdo de
artesanato e materiais reciclados, uma pratica ja4 comum noutros dominios da educacdo infantil,
proporciona oportunidades para as criangas utilizarem materiais com os quais ja se sentem confortaveis.

Gestio da sala de aula

Durante o curriculo CAL, as criangas irdo cantar, mover-se, falar umas com as outras, mostrar o trabalho
umas as outras, e fazer perguntas. A pedagogia CAL oferece orientagdo para desenvolver comportamentos
positivos na sala de aula através destas e de outras atividades de codificacdo e relacionadas com a
tecnologia. O quadro de Desenvolvimento Tecnoldgico Positivo inclui as Escolhas de Conduta, o que
encoraja as criangas a fazerem escolhas positivas para si proprias e para os membros da sua comunidade.
Além disso, através do ensino da Codificacdo como Paleta de Virtudes, os professores sdo encorajados a
incorporar a linguagem e o debate sobre as virtudes nas atividades da sala de aula. Sugerimos a utilizagéo
desta linguagem ao orientar as criancas a fazerem escolhas positivas durante as atividades de codificacao.
Mais informagdes sobre Desenvolvimento Tecnoldgico Positivo e Codificagdo como Paleta de Virtudes,
incluindo atividades para as promover, estdo incluidas na descri¢ao da nossa Pedagogia acima.

Tamanhos do grupo

O curriculo refere-se a trabalho em grupo inteiro versus trabalho em pequeno grupo ou individual. A
viabilidade de grupos pequenos depende do ntimero de professores disponiveis para supervisionar os
grupos e das capacidades da tecnologia, o que pode ser limitado por varias razdes. Contudo, deve ser feito
um esfor¢o para permitir que as criangas trabalhem em grupos tdo pequenos quanto possivel, para que
tenham uma oportunidade de participar activamente. Se ndo forem possiveis pequenos grupos, devem ser
encorajadas sessoes de trabalho individuais durante todo o tempo da aula. Os professores podem estar
presentes para toda a turma enquanto todos trabalham no seu proprio dispositivo, e estardo disponiveis
para perguntas, conforme necessario. Ao mesmo tempo, o curriculo inclui numerosas oportunidades para
promover conversas que sdao enriquecidas por multiplas vozes, pontos de vista, e experiéncias. Algumas
turmas podem ter estas discussdes como um grupo inteiro. Outras turmas podem ser capazes de se dividir
em grupos mais pequenos para permitir a mais criangas a oportunidade de falar e manter o foco. Seja em
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pequenos grupos ou em discussdes de toda a turma, a comunicag@o deve ser enfatizada ao longo de todo o
processo. Quando aprendem a codificar, as criangas estdo a aprender a expressar as suas ideias. Ser capaz
de verbalizar essas ideias e de se ligar a outras criangas € uma parte integrante do curriculo.

Alinhamento da Estrutura Académica

O curriculo CAL ScratchJr promove as aptiddes técnicas gerais das criangas pequenas, o pensamento
computacional, e as capacidades de engenharia. Também apoia a matematica funcional, a leitura e as
competéncias linguisticas que s3o normalmente ensinadas nas salas do jardim de infancia. O curriculo esta
especificamente alinhado com a K-12 Computer Science Frameworks, ISTE Standards for Students, bem
como com a Common Core Math & English Language Arts (ELA) Frameworks. A tabela abaixo fornece
exemplos de como as aulas do curriculo CAL ScratchJr do 2* ano estdo alinhadas com as normas e
estruturas especificas do 2 ano do 1° Ciclo de Ensino Bésico em Portugal.

Tabela 3: Estrutura Académica

Normas do Estudante
ISTE

Estruturas K-12 de
Informatica

Normas ELA do 2?*
ano do Nucleo

Comum

Padraoes de
Matematica do 2* ano
do Nucleo Comum

Normas do Estudante
ISTE #1 Aluno
capacitado - 1a, 1c

Ligdes relevantes: 4,
21,22,23

Normas do Estudante
ISTE #4 Designer
inovador- 4a, 4b, 4c,
4d

Ligoes relevantes: 3, 5,
6,7,8,11,12, 13, 16,
19, 20, 21, 22, 23, 24

Normas do Estudante
ISTE #5 Pensador
Computacional - Sa,
5¢, 5d

Ligdes relevantes: 2, 4,
5,6,10,11, 12,13, 14,
16,17, 19, 20, 22, 23

ISTE Student
Standards #6 Creative
Communicator- 6b,

K-2.Sistemas.Informa
ticos.Dispositivos
LigOes relevantes: 1, 2,
3

K-2.Sistemas
Informaticos.Hardwar
e e Software
Ligdes relevantes: 3, 10

K-2.Sistemas
informaticos.
Resolugao de
problemas
Ligoes relevantes: 7, 8,
11,22

K-2.Algoritmos e
Programacéo.Control
]

Licdes relevantes: 9,
12, 13, 14, 15, 16, 18

K-2.Algoritmos e
Programacao.
Algoritmo
Ligoes relevantes: 2, 4,
5,6,11,12, 13, 14, 16,
17,19, 20, 22, 22, 23,

CCSS.ELA-LITERA
CY.RL.2.1
Ligoes relevantes: 5, 18

CCSS.ELA-LITERA
CY.RL.2.3

Licdes relevantes: 17,
18

CCSS.ELA-LITERA
CY.RL.2.5
Lig0es relevantes: 19,
20

CCSS.ELA-LITERA
CY.
SL.2.1
Ligoes relevantes:8, 13,
17,20, 21, 23

CCSS.ELA-LITERA
CY.SL.2.4
Ligoes relevantes: 24

CCSS.MATH.CONTE
NT.2.NBT.A.3
Li¢des relevantes: 4, 7,
13,14, 16
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6¢, 6d 24 CCSS.ELA-LITERA
CY.
Ligdes relevantes: 21, K-2.Algoritmos e SL.2.6
22,23,24 Programacio.
Modularidade
Ligoes relevantes: 4,
10, 16, 20, 21

Ligoes relevantes: 2, 7,
24
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Avaliacoes

O curriculo CAL compreende a avaliagdo como uma componente critica do processo de ensino e
aprendizagem. E uma oportunidade para parar o trabalho e avaliar a forma como as coisas estdo a correr. A
avaliacdo proporciona oportunidades para revisitar ideias, conteudos e competéncias, para ajustar e
modificar as praticas de instrugdo, e para recolher a informagdo necessaria para comunicar com 0s pais.
Pode servir para eliminar lacunas de realizagdo e para modificar estratégias pedagdgicas. As avalia¢des
CAL estdo enraizadas na observagdo dos comportamentos das criancas, na escuta das historias e
raciocinios das criangas, ¢ na andlise do trabalho que elas produzem. CAL inclui tanto avaliagdes
formativas que sdo integradas ao longo das li¢des (estas sdo chamadas “Check for Understanding” e
podem ser encontradas nas licdes 4, 6, 10, 14, 15, 18) e avaliagdes sumativas (chamadas “Show What You
Know”) que sdo conduzidas no final do curriculo. Além disso, os projetos das criangas sdo avaliados
seguindo a rubrica de projetos Scratchlr para identificar as capacidades de codificacdo, bem como a
expressividade e a intencionalidade dos projetos criados. (Rubrica para professores, que inclui instrugdes,
etc.).

Quando o CAL ¢ utilizada no contexto de projetos de investigacdo, existem trés outras formas de avaliagdo
comumente utilizadas. Primeiro, a Avaliagdo das Fases de Codificagdo (CSA), que ocorre antes do inicio
do curriculo, e apés a sua conclusdo. A CSA avalia o progresso na aprendizagem das linguagens de
programagdo ScratchJr (Bers, 2019). Esta avaliagdo ¢é realizada um a um, fazendo perguntas interativas e
abertas a crianca em matéria de programacdo. A avaliacdo sonda as cinco etapas de codificacdo
(Emergente, Codificagdo e Decodificagdo, Fluéncia, Novos Conhecimentos, e Propdsito) que as criancas
atravessam quando se envolvem no curriculo CAL. O CSA ¢ administrado como um jogo antes e depois
do curriculo CAL e leva menos de 45 minutos para ser concluido.

Segundo, TechCheck (Relkin, de Ruiter, Bers, 2020) ¢ uma avaliagdo "desconectada" do Pensamento
Computacional (CT) que apresenta as criangas desafios andlogos aos que surgem no decurso da
programagdo de computadores, mas que ndo requerem experiéncia de codificacdo para serem completados.
A avaliagdo sonda seis dominios de CT descritos por Bers (2018) como adequados ao desenvolvimento
para criangas pequenas (Algoritmos, Modularidade, Hardware/Software, Depuragdo, Representagdo, e
Estruturas de Controle). O formato ¢ de multipla escolha e a avaliagdio pode ser administrada
individualmente ou a grupos em 20 minutos ou menos. O TechCheck ¢ administrado antes e depois do

curriculo CAL.

Em terceiro lugar, a lista de verificagdo PTD avalia seis comportamentos positivos ("seis C's") apoiados
por programas como o CAL, que implementam tecnologias educacionais. Estes sdo comunicagdo,
colaboracdo, construgdo de comunidades, criagdo de conteudos, criatividade, e escolha de conduta (Bers,
2012; Bers, 2020). A lista de verificagdo PTD estd dividida em seis se¢des, cada uma representando um
comportamento descrito no quadro PTD. E pontuada numa escala Likert de 5 pontos com base em
aproximadamente 20-30 minutos de observag@o. A lista de verificagdo de PTD ¢ utilizada em varios
pontos ao longo do curriculo CAL para avaliar até que ponto os ambientes/facilitadores de aprendizagem e
os comportamentos das criangas estdo a contribuir para um desenvolvimento tecnologico positivo.

Além disso, poderao ser recolhidas avaliac6es matematicas e de alfabetizacio, bem como outras
avaliacoes padrao.
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Licoes
Licao 1: Falas Cédigo?

Ideias Representacao
poderosas da
Ciéncia da

Computagdo
Ideias Ferramentas de Comunicagdo e Linguagem
poderosas de
literacia
PTD Comunicagdo, Construgdo Comunitaria
Paleta de Abertura de Espirito, Curiosidade
Virtudes
Definir a linguagem como um método estruturado de comunicagao.
As criangas e Identificar as linguagens de programacgao como linguagens utilizadas para
poderdo... se comunicar com computadores.
e Comparar e contrastar as linguagens humanas e utilizadas pelos
computadores.
Vocabulario e Linguagens de programacdo: linguagem utilizada pelos computadores

e (Codigo: texto escrito numa linguagem de programacao para dizer a um
computador o que fazer
e ScratchJr: uma linguagem de programagdo com imagens

e [eia o plano de aula.
Preparagdo de e Imprima o Didrio de Registo Integral ou o Diario de Registo da Licéo 1

Professores para cada crianga.
e Projeto Professor (PD): Criar um projeto simples, puxar projeto feito em
Desenvolvimento Profissional, ou descarregar este projeto pré-fabricado.
Aquecimento

e Quantas linguas conhece? (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Pergunte as criangas quais as linguas que elas conhecem
m  Alguém fala outra lingua em casa? Alguém tem um membro da familia que
conhega outra lingua?
o Como turma, faga uma tempestade de ideias com o maior nimero de linguas possivel.
m  Incluir todas as linguas que as pessoas na sala conhecem e também as linguas
de que as pessoas s6 ouviram falar.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Linguagens de programacio (Tempo sugerido: 10 minutos)
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o Pergunte as criangas o que € que todas essas linguas tém em comum? O que faz uma
lingua? Alguns exemplos incluem:
m  As linguas sdo formas de dizer as coisas umas as outras.
e Nota: Se as criangas disserem: "as linguas sdo todas faladas em voz
alta", as criangas devem considerar a Lingua Portuguesa de Sinais.
m  As linguas tém regras, e as diferentes linguas tém regras diferentes.
e Algumas linguas (como o portugués, espanhol, hebraico) tém regras
de género para as palavras.
e Algumas linguas usam a ordem adjectivo-nome ("casa azul") e
outras usam a ordem substantivo-adjectivo ("casa azul").
o Explicar que usamos a linguagem para fazer coisas diferentes:
m  Para falar de coisas (por exemplo, "O gato esta no tapete", "O tempo esta
bom").
m  Dizer a alguém/alguma coisa o que fazer (por exemplo, dizer ao gato: "Vai
para a cama", "Por favor, da-me a tua caneta").
m  Faca perguntas (por exemplo, "Quantos anos tem?", "Qual ¢ o seu animal
favorito?").
o Pergunte as criangas o que acontece quando as pessoas nao falam a mesma lingua?
m Isto leva a mal-entendidos e confusdo.
o Explicar que os computadores também utilizam linguas.
m  Os computadores utilizam linguagens chamadas linguagens de
programacio, e nem todos os computadores utilizam a mesma linguagem de

programagao.
e Por exemplo, os iPhones e telefones Android utilizam linguagens
diferentes.

m  As criangas ja ouviram falar ou ja conhecem os nomes de alguma linguagem
de programacdo (C, JAVA, Scratch, etc.)?

o Discutir as diferengas e semelhangas entre as linguagens do ser humano e as
linguagens do computador.

m  As linguagens do ser humano podem falar das coisas, fazer perguntas, e dizer
o que fazer, mas as linguagens do computador s6 podem dizer o que fazer.

m  As linguagens do ser humano ainda podem ser compreendidas por outros
mesmo com erros de digitacdo ou palavras mal pronunciadas. Isto ndo ¢ o
mesmo para as linguagens dos computadores.

m  As linguagens do ser humano e do computador sdo ambas formas de
comunica¢do. Ambos os tipos de linguagens tém um conjunto de regras
como a ordem.

NOTA: Se as criangas perguntarem sobre o uso de computadores inteligentes, etc. Explique que com
Siri, Alexa, Google, etc. os computadores ndo falam realmente inglés, mas alguém traduziu o inglés
para a linguagem computacional..

Tempo da Palavra
e Desenho Inicial de Revistas (Tempo sugerido: 10 minutos)
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o Fornecer Diario de Registo individuais a cada crianga e explicar que serdo usadas
para escrever ideias, desenhar, planear, recordar coisas. Os programadores utilizam o
Diédrio de Registo para acompanharem os seus projetos. Cada crianga tornar-se-a um
programador e recebera o seu proprio Diario de Registo.

o Todas as criangas devem escrever os seus nomes na capa.

m  Peca-lhes que lhe mostrem que esta etapa estd concluida. Especialmente para
grupos presenciais!

o  As criangas iniciam a Li¢do 1 do Diario de Registo, e escrevem duas perguntas sobre
as linguagens dos computadores, sobre as quais querem aprender mais.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Ver este projeto ScratchJr (Tempo sugerido. 10 minutos)
o Partilhe que conhece uma linguagem de programacao chamada "ScratchJr.".
o Partilhe um projeto ScratchJr previamente feito com a turma.
m  Nota: Certifique-se de mostrar o codigo, e ndo apenas o palco.

o Pergunte as criangas o que véem na area da programacéo (por exemplo, cores,
simbolos, palavras).

o  Mostre-lhes alguns programas na area de programacao e explique que estes blocos
sd0 o codigo e sdo como as palavras da linguagem. Quando os colocamos juntos ¢
como se fossem frases.

o Peca as criangas que se revezem para adivinhar o que cada programa vai dizer ao
Gato para fazer.

o Explique que da proxima vez as criangas vao aprender a programar com ScratchJr.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e O que pensa? (Tempo sugerido: 10 minutos)
o  As criangas discutem o projeto do professor. Utilizagdo dos avisos, tais como:

m  Qual era a sua parte favorita do projeto?

m  Adicionaria/alteraria alguma coisa?

m O que vé na linguagem de programacao?
e Blocos com cores diferentes.
e Blocos com significados diferentes (inicio/fim, movimento, etc.).

Oportunidades para a diferenciacio
e Aprendizagem virtual
o Os impressos para o Desenhos de Revista sdo entregues as criangas antecipadamente,
pedimos aos professores ou aos pais que as imprimam para que as criangas as tenham
prontas para a aula.
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Licao 2: Questdes de Ordem

Ideias Algoritmos, Representagdo
poderosas da
Ciéncia da

Computacao
Ideias Sequéncia, Alfabeto e Correspondéncia Letra-Som
poderosas de
literacia
PTD Comunicagao
Paciéncia, Curiosidade, Abertura de Espirito
Paleta de
Virtudes
As criangas e Identificar a importancia da precisdo e da ordem em instrugdes passo a
poderﬁo... passo.
e Identificar as caracteristicas comuns (cor, forma) dos blocos ScratchJr.
Vocabulario e Algoritmo: instru¢des de um computador para resolver um problema numa
ordem especifica
Programa: para dar a um computador um conjunto de instru¢des
Programador: Uma pessoa que escreve instru¢des para os computadores
para lhes dizer o que devem fazer
Preparacdo de e Leia o plano de aula.
Professores e Imprimir uma copia por crianga do ficheiro Cut Out Words e cortar cada
palavra. Certifique-se de baralhar os conjuntos mas ndo os misture.
e Imprimir o Blocos de ScratchJr para Recorte e recortar a area superior de
cada pagina.
Aquecimento

e Sera que esta frase fez sentido? (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Esta atividade é para demonstrar a necessidade de ordem nas linguagens.

m  Usar palavras recortadas da frase ("O gato esta no tapete"), riscé-las, e ler/ter
alguém a ler a frase riscada (por exemplo, "o tapete esta no tapete ¢ o gato
o").

m  Pergunte as criangas se isto faz sentido. Porqué ou porque nao?

m  Peca as criangas que coloquem as palavras na ordem correta. Isto significa
que cada palavra deve ser depois da palavra que deve ser antes dela.

m Discuta que a linguagem precisa de estar na ordem correta para ser
compreendida.
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Circulo de Abertura Técnica
o O que é um Algoritmo? (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Explique que com os computadores, s6 usamos linguagem para lhes dizer o que
devem fazer.
m  Quando falamos com computadores, chamamos a isto programacao.
Chamamos programadores as pessoas que dao estas instrugdes.
m  Chamamos a estas instrucdes algoritmos de programacao.
o Peca as criangas exemplos de atividades que precisam ser realizadas em uma
determinada ordem
m  Por exemplo, escovar os dentes, calgar meias e sapatos.

Tempo Desconectado
e Programe o Professor (Tempo sugerido: 10 minutos)

o Diga as criangas que o professor sera agora o computador e que elas poderdo
programa-los! Lembre-lhes que precisam de dizer todos os passos na ordem certa!

o  As criangas serdo responsaveis por dirigir verbalmente o seu professor para locais
especiais na sala de aula (por exemplo, para uma estante ou um armario) ou fazer uma
tarefa (por exemplo, fazer uma sanduiche).

o As instrugdes que as criangas ddo ao professor devem ser especificas. Por exemplo, as
criangas ndo devem simplesmente dizer: "Avancem". Devem, em vez disso, dizer:
"Avangar ___ passos". Ou "Coloque a manteiga de amendoim no pao" deve ser
"Abra o frasco de manteiga de amendoim e use a sua faca para colher a manteiga de
amendoim no pao".

o Quando as sequéncias de instru¢des ndo funcionarem (talvez porque o nimero de
passos tomados foi incorrecto), as criangas devem alterar as suas instrugdes.

o Discutir a importancia de ser especifico e a importancia da ordem na programacgao.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Blocos Scratchdr (Tempo sugerido: 15 minutos)

o Usando os recortes de blocos Scratchlr, pergunte as criangas “Como vocé sabe o que
significam os blocos ScratchJr?”

m  Concentre-se na representacdo da cor em grupos (por exemplo, azul =
movimento)

o Em grupos, peca as criangas que discutam o significado da Bandeira Verde e dos
blocos vermelhos. Esses blocos tém finalidades especificas dentro da linguagem de
programagdo. Pergunte se eles ja tentaram usar esses botdes antes e como foi para
eles. Apo6s a discussdo, explique-lhes que a Bandeira Verde ¢ como uma letra
maiuscula no inicio de uma frase, e o bloco final vermelho é como o ponto final no
final da frase.

m  Exemplo alternativo: Com carros, vocé tem que ligar o motor de um carro
para fazé-lo andar. Ao chegar ao seu destino, vocé deve desligar o carro. O
mesmo acontece com a programacgao. Vocé precisa ter um bloco, como a
bandeira verde para iniciar e programar ¢ um Bloco Final para finalizar.
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o Discuta cada um dos blocos de movimento e suas a¢des correspondentes.

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Rosas & Botoes (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Cada crianga partilha uma "rosa" (coisa que aprendeu) e um "botdo" (coisa sobre a
qual quer saber mais e esta entusiasmada com a aprendizagem).

Oportunidades para a diferenciacio
e Aprendizagem virtual
o  As criangas ddo instru¢des ao professor para fazer algo (por exemplo, "Levante o
brago"), e o professor faz perguntas de esclarecimento (por exemplo, "Que brago? Até
que altura?") para que as criangas sejam tdo precisas e organizadas quanto possivel.
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Licao 3: Entre no ScratchJr!

Ideias Representacdo, Hardware/Software, Processo de Desenho
poderosas da

Ciéncia da

Computacao

Ideias Ferramentas de Comunicacdo e Linguagem, Processo de Escrita
poderosas de
literacia

PTD Escolhas de Conduta, Criacdo de Contetidos

Curiosidade, Abertura de Espirito
Paleta de
Virtudes

As criancgas
poderao...

Manusear o tablet de uma forma segura.

Abrir a aplicag@o Scratchlr.

Navegar na interface Scratchlr.

Criar um novo projeto no ScratchJr.

Adicionar um novo ator no Scratchlr.

Guardar um projeto com um nome no ScratchJr.

Identificar e utilizar os blocos de inicio, fim, e movimento no Scratchl]r.

Vocabulario e Vocabulario da Interface
o Palco: onde esta o ator ¢ a agdo acontece em Scratchlr
o Area de Programagdo: onde o programa ¢ desenvolvido em
ScratchJr
o Paleta Blocos: onde os blocos estdo em ScratchJr

Preparacdo de e Leia o plano de aula.
Professores e Memorizar a letra da Cancdo da Limpeza e abri-la noutro separador para a
ter pronta para ser tocada. Transcrico.
e Familiarize-se com o Guia de Interface do ScratchJr. Abram-no noutro
separador e estejam prontos para o projetar.

e Imprima os Blocos de Scratchlr para Recorte e corte a area superior de

cada pagina.

Aquecimento
e Rever Blocos de Scratchdr (Suggested Time: 5 minutes)
o Usando os recortes de blocos do Scratchlr, pega a turma para lembrar o que os blocos
de inicio, fim e movimento fazem.

Abertura do Circulo Tecnolégico
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e Iniciar ScratchJr (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Introduzir o tablet e explicar como manused-lo com seguranga com duas maos.
o  Mostrar as criangas como abrir a aplicagdo ScratchJr.
o  Mostrar as criangas como criar um novo projeto. Para comegar, projetar um tablet
num ecra para que todas as criangas possam ver a seguinte introdugéo a interface
Scratchlr.
1. Abrir a aplicagdo Scratchlr.

2. Show children the plus sign and ask them if they know what this will do.
After their answers, show them how to open a new project under “My
Projects”.

My Projects

Kitten Bunny & Kitten

Click here to create
a new project
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3. Mostrar as criangas o Cenario (onde a agdo acontece) ¢ a Area de
Programacéo (onde as agdes do personagem sdo armazenadas em ordem).
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© x ©
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Programming Area

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Explorar ScratchJr (Tempo sugerido. 15 minutos)
o Individualmente, em pares ou em pequenos grupos, permita que as criangas explorem
a interface de forma independente durante 2 minutos.
o Com todo o grupo, explorem a plataforma e perguntem as criangas o que descobriram
sobre a interface do ScratchJr e sobre o que ainda tém curiosidade.
o Apresente vocabulario importante (palco, area de programagao, roteiro de
programagao, etc.). Use o Guia de Interface do ScratchJr abaixo para apontar os
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principais recursos da interface.

Project Information
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‘!} Butterfly
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locks Palette

o Como fazer um programa?
o Mostrar blocos de movimento simples a turma e introduzir como fazer um
programa no ScratchJr utilizando os passos abaixo:
1. Arrastar blocos para a area de programagao e tocar neles para
mostrar como o Gato se move. Alguns blocos de movimento
importantes sdo esquerda, direita, cima, baixo, rodar para a
esquerda/direita, e saltar.

Cormpft (1 =@ QM

2. Mostrar como encaixar blocos para fazer uma sequéncia de
movimentos.
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3. Demonstrar como criar um programa utilizando os Blocos de
Inicio e Fim que funcionam clicando na Bandeira Verde. Note que
os blocos de Inicio e Fim s@o necessarios quando se usa o modo de
apresentacdo ou quando se executa um programa com varias partes
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(por isso, comegam simultaneamente).
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o Fazer com que as criangas pratiquem fazendo um programa simples utilizando Blocos
de Movimento.
m  Pergunte as criangas se elas sabem como adicionar um novo personagem e
depois mostre-lhes como adicionar um novo personagem seguindo as etapas
abaixo:

1. Toque no sinal de mais a esquerda do ecra.
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Click here to add
a new character
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2. Selecione o personagem desejado e toque na marca de verificagdo para continuar.

o 200
22t e AH

ICIick here to add the new characle;l

@ o o
&y
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3. Arraste-a a volta da area do palco para o colocar no local desejado.
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Drag the new character around the stage
to place it in the desired location
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o Para remover um ator, pressione e mantenha o dedo sobre a caixa com o nome do
personagem. Um "x" vermelho aparecerd na parte superior da caixa do personagem.
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o Guardar Projetos.
m  Mostrar as criangas como salvar um projeto com um nome utilizando os
passos abaixo:
1. Abra o projeto que deseja partilhar.
2. Toque no retangulo amarelo no canto superior direito do ecra para
ver o Ecra de Informagao do Projeto.
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3. Digite um nome especifico para este projeto (por exemplo, "Festival de
Danga"). Se as criangas ainda estiverem a desenvolver as suas capacidades de
escrita, pode convida-las a escrever algo simples como o seu proprio nome, €
pode renomear o projeto quando o receber.

( Dance Party

Exploragoes Expressivas:
e Jogo Livre (Tempo sugerido: 15 minutos)

o As criancas exploram livremente a interface do ScratchJr.

o Para promover a justica, lembre as criangas de praticarem a alternancia no
compartilhamento do dispositivo. Sugira que as criangas estabelecam um limite de
tempo para cada parceiro (por exemplo, 5 minutos)

o Para promover a curiosidade e a Abertura de Espirito, peca as criangas que usem um
botdo ou bloco que nunca tenham usado antes.
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Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Cancgdo da limpeza (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Introduzir a cangdo da limpeza no tablet e explicar como guardar os tablets em
seguranca na sala de aula ou virtualmente.
(ao som da Itsy Bitsy Spider)
Estamos a desligar os nossos tablets e a guarda-los
Divertimo-nos tanto, mas terminamos por hoje
Estamos a usar as nossas duas maos e caminhamos em vez de correr
Guardamos os nossos tablets e agora a cangdo esta pronta

Oportunidades para a diferenciacio
e Aprendizagem virtual
o  As criangas podem ndo ser capazes de afastar o seu tablet e permanecer em frente da
camara. Se ficarem no seu lugar, recomenda-se as criangas que batam palmas para
redirecionar a atencao para a licao.
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Licao 4: Quantos Blocos sdo necessarios?

Ideias Algoritmos, Modularidade
poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Sequéncia, Edi¢ao e Consciencializagdo do Publico

poderosas de

literacia

PTD Comunicagao

Paleta de Curiosidade, Abertura de Espirito, Paciéncia

Virtudes

As criangas e Identificar propdsitos para alteracdo de parametros em ScratchJr.
poderéo... Alterar parametros no ScratchJr.

Vocabulario Parametro: uma instru¢do numérica que diz ao ScratchJr quantas vezes

Preparacdo de
Professores

fazer algo

Leia o plano de aula.
Leia sobre as pessoas apresentadas no diapositivo Fotografias de

Programadores. Mandar abrir antes do inicio das aulas.

e Imprimir Licdo 4 Verificar a Compreensao ou puxar para cima a Licdo 4
Verificar a Compreensdo dos diapositivos.

e Imprimir os Blocos de ScratchJr para Recorte e recortar a area superior de

cada pagina.

Aquecimento
e Fotografias de Programadores (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Ilustrar que os programadores podem ser de todas as diferentes origens (género, raca,
etnia, idade) com imagens (incluindo uma de si mesmo!).
m  Pergunte as criangas: "O que pensa que estas pessoas tém em comum"?
m  Responda: Todos eles sdo programadores.
o Explique que hoje, todos serdo programadores!

Abertura do Circulo Tecnoldégico
e O Programador Diz (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Esta atividade é desempenhada como o tradicional jogo “O Rei Manda”, no qual as
criangas repetem uma acdo se “O Rei Manda" disser para fazer algo. Utilize os
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Blocos de ScratchJr para Recorte para que esta atividade se concentre nas
instrugdes passo a passo e nas questdes de ordem.

o Introduza brevemente cada instru¢do de programagio e o seu significado (utilize
apenas os blocos listados na se¢do Materiais para esta ligdo).

o Faca a turma levantar-se. Levante um grande Bloco Scratchlr de cada vez e diga,
"Programador diz ". Cada instrucdo deve ser incluida mais do que uma
vez.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e O que é um Parametro? (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Explicar o que ¢ um parametro...
m  Diz a um computador quantas vezes para fazer essa agao.
m Ao utilizar um parametro, pode fazer com que o cédigo faca a mesma agdo
com menos blocos. Em vez de utilizar 5 blocos de avanco, podemos utilizar
1 bloco de avango e definir o parametro para 5. Isto pode poupar-lhe tempo e
espago!

o Por exemplo, veja exemplos de programas longos e curtos abaixo. Pega as criangas
que observem os blocos de movimento e pensem nas diferencas ou semelhangas entre
estes dois programas. Veja se eles percebem que esses dois programas fardo com que
os personagens fagcam as mesmas agoes.

F OOEDI] 00[[)1] OOCDE %E %E@oo C O 0K 0
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o Explicar como funciona em Scratchlr utilizando os passos abaixo:
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Selecione o bloco em que deseja alterar o parametro. Toque na redoma com
um nimero para utilizar o teclado para alterar o nimero.

o (11 =@ om

g 9

Tap here to
change the
parameter on a
block

m O teclado aparecera do lado direito do ecra.

CoriDfy 10 =@ oM

£ -9
©

Use the keypad to
change the
parameter

m  Utilizar o teclado para alterar o parametro (nimero maximo de dois digitos).
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Uma vez introduzido o novo pardmetro, toque em qualquer lugar no ecra e a
chave desaparecera.

©

] - @m 79
2 BN
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Exploragoes Expressivas:
e Jogo Livre Tempo sugerido: 10 minutos)
o Jogo gratis com blocos de movimento e pardmetros!
o Para promover a Abertura de Espirito e a curiosidade, desafie as criangas a encontrar
tantas maneiras diferentes de programar o movimento do Gato em 10 passos.

NOTA: Mude o parametro para "0" para que um caracter mude a sua posi¢@o corporal.

Licao 4 Verificar a compreensao: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensao das suas
criangas sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta as criangas e peca as
criangas que respondam com um polegar para cima para "sim" ou um polegar para baixo para "ndo".
Parem e revejam os conceitos, se necessario.
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Encerramento do Circulo Tecnolégico
o Partilha de Criagdes (Tempo sugerido: 10 minutos)

o Compartilhe criagdes (tempo sugerido: 10 minutos)

o Peca as criangas para lhe dizerem como seria a partilha e, em seguida, como soaria
(por exemplo, ouvir enquanto os outros apresentam, fazer perguntas sobre os projetos
dos outros ou elogiar os colegas).

o Ao compartilhar projetos, lembre as criangas de mostrarem seu co6digo para enfatizar
ndo apenas o produto final, mas também o processo e a linguagem de codigo usada
para criar seu programa.

o Peca a cada crianca que compartilhe sua criagdo com a turma. Incentive os outros
alunos a pensar em perguntas ou elogios. A crianca apresentadora pode selecionar
dois colegas para compartilhar suas perguntas ou elogios.

Oportunidades para a diferenciacio
e Aprendizagem virtual
O  As criangas seguram o tablet no seu campo de visdo ou a sua frente
e Activity Variation
o Programador 1 diz: As criangas alternam-se como o "Programador" e ddo instru¢des
aos seus pares.
o Programador 2 diz: Incluir blocos de inicio e fim a cada instrugdo, por isso cada
instrucao sera "Programador diz " com um programa completo.
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Licao 5: Pense como um Criador

Ideias Algoritmos, Processo de Desenho
poderosas da
Ciéncia da
Computacao
Ideias Processo de Escrita, Sequéncia, Sensibilizacdo Fonoldgica
poderosas de
literacia
PTD Criatividade, Criagdo de Contetudos
Paleta de Curiosidade, Paciéncia, Perddo, Perseveranga, Abertura de Espirito, Otimismo
Virtudes
As criangas e Identificar as etapas do processo de desenho.
poderdo... e Aplicar as etapas do Processo de Desenho a um desafio de engenharia.
e Identificar o inicio, 0 meio ¢ o fim de uma historia.
Vocabulario e Processo de desenho:
o  Perguntar: para utilizar uma pergunta
o Imaginar: ter uma ideia na sua mente
o Planear: decidir o que fazer e como o fazer
o Criar: para fazer algo
o Testar: para ver se e como funciona a sua ideia
o  Melhorar: para fazer algo melhor
o Partilhar: para mostrar aos outros o que fez
Preparacdo de e [ecia o plano de aula.
Professores e Ter um separador aberto para a apresentacdo de diapositivos da Grafico de
Ancora do Processo de Desenho pronto a ser projetado.
Cancdo do processo de Desenho. Tradugdo.
Material de papelaria, materiais reciclados ou blocos de construcao.
Aquecimento
® Cancgdo do Processo de Desenho (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Introduzir que hoje as criangas vao aprender sobre o Processo de Desenho, mas
primeiro vao aprender a Cancdo do Processo de Desenho. Mostrar o Quadro de
Ancora do Processo de Desenho enquanto tocam a cangio para as criangas a ouvirem.
Toque a Cancgéo do Processo de Desenho uma segunda vez e convide as criangas a
cantarem em conjunto!
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(ao som de “Twinkle, Twinkle”)
Perguntar e imaginar, planear e criar,
Testar e melhorar e partilhar o que fazemos.
(Repetir)

Abertura do Circulo Tecnolégico
e O Processo de Desenho (7Tempo sugerido: 10 minutos)
o Explicar o Processo de Desenho utilizando o Gréfico de Ancoras do Processo de
Desenho (ou de Design).

Processo de Desenho

Ao fazer projetos, os engenheiros seguem uma série de

etapas denominadas Processo de Desenho. tem 6

passos: PERGUNTAR, IMAGINAR, PLANEAR, CRIAR,

TESTAR & MELHORAR e PARTILHAR. O Processo de %‘tp \}‘ﬁ"‘?‘
q . o s .. s . &

Desenho & um ciclo - ndo ha um ponto oficial de inicio &

ou fim. Pode comegar em qualquer etapa, voltar e andar

entre as etapas, ou repetir o ciclo continuamente

Cangdo do Processo de Desenho

(ao som de “Twinkle, Twinkle")

Perguntar e imaginar, planar e criar,

Testar e melhorar e compartilhar o que fazemos.
(Repetir)

e Percorrer o Processo de Desenho de qualquer projeto que tenham feito recentemente na aula
desde a ultima aula de qualquer projeto (adaptar as instru¢des abaixo para ser mais especifico
ao contexto da sua aula).

Perguntar: Como ¢ que vamos fazer este projeto?

Imaginar: debate de ideias.

Planear: Decidir o que fazer e como o fazer.

Criar: Fazer o projeto.

O O O O

Testar e Melhorar: Experimentaram utilizar o seu projeto e encontraram problemas
com ele que tiveram de resolver.
o Partilhar: Partilhamos no final da aula!

Tempo Desconectado
o O seu préprio processo de desenho (Tempo sugerido: 25 minutos)

o Explique que o Processo de Desenho ndo ¢ apenas para Scratchlr, € para fazer
qualquer coisa! Hoje eles vao poder escolher o que desenham utilizando o Processo
de Desenho!

o Perguntar: Faca as criangas uma pergunta para servir de estimulo para a sua criagao.
Por exemplo, quéo forte podemos fazer uma torre com blocos de construgdo, ou que
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tipo de casa borboleta seria boa para o nosso parque? Estas criagdes podem ser feitas
com materiais reciclados, materiais de artesanato, blocos de construc¢ao, ou outros
materiais a sua escolha, por isso seleccione um pronto que se alinhe com os materiais
de construgdo que escolher.

Imaginar: dividir-se em pequenos grupos para juntar ideias para os seus projetos.
Planear: Peca as criangas para decidirem o que querem fazer pelos seus projetos e
como o vao fazer.

o Criar: Dé tempo as criangas para utilizarem materiais de artesanato, materiais
reciclados, ou blocos de construgdo para fazerem a sua criagao!

o Testar e Melhorar: Fazer uma pausa e perguntar as criangas se as suas criagdes estdo
a seguir o seu plano? H4 alguma mudanca que queiram fazer agora que comegaram
realmente a fazer o seu projeto?

o Partilhar: D¢ a volta e partilhe as suas criagdes como uma turma.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e K um ciclo! (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Pergunte as criangas se elas se sentiram inspiradas ao ver os projetos dos colegas. Isso
lhes deu alguma ideia para uma nova criagdo que desejam fazer?
o Consulte o grafico ancora e lembre as criangas que o Processo de Design ¢ um ciclo —
nao tem comego nem fim. Compartilhar apenas leva a mais perguntas, mais criagdo e,
entdo, mais compartilhamento!
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Licao 6: Contar uma historia

Ideias Algoritmos, Processo de desenho
poderosas da
Ciéncia da
Computagdo
Ideias Sequéncia, Edi¢ao e Consciencializagdo do Publico
poderosas de
literacia
PTD Criatividade, Criagdo de Conteudos
Paleta de Optimismo, Abertura de Espirito, Curiosidade
Virtudes
As criangas e Identificar semelhancas entre a escrita e a programagao.
poderdo... e Identificar as personagens de uma historia.
e (Criar um novo ator em ScratchJr utilizando a ferramenta de Edicao de
Pintura.
e Adicione um cenario em ScratchJr.
e Utilizar a ferramenta de texto no ScratchJr para adicionar texto a um
projeto.
Vocabulario e Bug: um erro num programa de computador
Preparacao de e Leia o plano de aula.
Professores e Imprimir Licdo 6 Verificar a Compreensdo ou subir a Licdo 6 Verificar a
Compreensao de slides.
Cancdo do processo de Desenho. Traducao.
Ter Grace Hopper: Rainha do Cddigo Informatico por Laurie Wallmark
(ISBN-13: 9781338784343) disponivel.
e Veja exemplos de projetos em materiais opcionais para se familiarizar com
a atividade do projeto.
Aquecimento
® Cangdo do Processo de Desenho (Tempo sugerido: 5 minutos)
o As criangas vao rever e cantar novamente a Cangdo do Processo de Desenho. Mostrar
a Carta de Ancora do Processo de Desenho enquanto tocam a cangdo para as criancas
a ouvirem. Toque a Cangdo do Processo de Desenho uma segunda vez e convide as
criangas a cantar junto!
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(to the tune of “Twinkle, Twinkle”)
Ask and imagine, plan and create,
Test and improve and share what we make.
(Repeat)

Abertura do Circulo Tecnolégico
® O Processo de Desenho e Escrita (Tempo sugerido. 10 minutos)

o Discutir como os autores passam por um processo semelhante com a sua escrita.

o Mostrar as criangas o Processo de Desenho e o Processo de Escrita Grafico de
Ancoras. Explicar as criangas que ambos sdo processos criativos que requerem
imaginagdo, planeamento, criacdo, revisdo, feedback e partilha. Tanto os
programadores como os autores transformam ideias em projetos que sdo partilhados
com outros. Pedir as criangas que fagam um brainstorm sobre outras atividades que
envolvam um processo (por exemplo, cozinhar, pintar, ficar melhor num desporto,
etc.).

o Discutir formas em que programadores e autores sdo os mesmos e diferentes.

m Tal como os programadores usam o Processo de Desenho para desenhar e
criar projetos, os escritores usam o Processo de Escrita para fazer
brainstorming de ideias, escrever um rascunho, fazer revisdes, e partilhar a
sua escrita com outros. O Processo de Escrita ¢ também um ciclo - ndo hd um
ponto de partida ou de chegada oficial, e € possivel avangar e recuar entre
etapas!

PROCESSO DE DESENHO

\)‘S‘w y '. =
Q_G &
QQI

Cg %

_“.’-' PROCESSO DE ESCRITA
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Tempo da Palavra
e Leia Grace Hopper: Rainha do Cédigo Informatico (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Pausa na primeira pagina. Ao ler "Testador de software. Bobo do local de trabalho.
Procura de encomendas. Orador bem conhecido...", fazer com que as criangas
adivinhem sobre o que pode ser a historia.
o Pausa em varios pontos durante o livro para verificagdo da compreenséo.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e ScratchJr Actualizacao (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Rever o Cenario para Modificagdo e Adicionar Bloco de Pagina utilizando os passos
seguintes:
1. Pergunte as criangas como mudar o fundo. Em seguida, mostre-lhes como
fazer isso tocando no botdo Adicionar plano de fundo.

E2rD) B -® QM . 9
2 - < I
© \ ©

Tap here to add
a background

S 13 [ ]

2. Selecione um cendrio e toque na marca de verificagdo para o adicionar a sua
pagina! Peca as criangas que selecionem o seu proprio cendrio.
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Tap on a background and tap
the check to add it

3. Agora que vocé adicionou um plano de fundo, continue a historia

adicionando outra pagina. Pergunte primeiro como adicionar uma nova
pagina.

Tap here to
add a page
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Para continuar uma histéria noutra pagina, adicione o Bloco Final vermelho com uma imagem da
pagina seguinte a um dos seus programas. Isto cria uma fun¢éo do programa "Virar Pagina". Utilize os
passos abaixo:
1. Assim que tiver adicionado uma nova pagina, o Bloco Ir para Pagina
aparecera o Bloco Final na sua paleta vermelha.

Cerrrean) 18 o QM
g . @ii [Here is your new page|\

Use the go to page block to have
the story go to the 2nd page

2. Adicione o Bloco Ir para Pagina no final do seu programa, na primeira
pagina, para que o ator passe para a pagina seguinte assim que o programa
estiver terminado.
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Ter criangas a programar o Gato desde a primeira pagina até a pagina seguinte!
Para remover uma pagina, pressione e segure o seu dedo na pagina numerada que
gostaria de remover. Um "Xx" vermelho aparecera na parte superior do bloco de
paginas numeradas. Toque no "x" para remover a pagina. Ver exemplo abaixo:

I o (0} rFJ o

o A ferramenta de Edicio de Pintura (Tempo sugerido: 5 minutos)
Explicar a ferramenta de Edi¢do de Pintura, utilizando os seguintes passos abaixo:
1. Toque no sinal de mais para adicionar um personagem.

Codifica¢do como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para Scratch]Jr (CAL-Scratchlr) pelo DevTech Research Group esta licenciada sob uma Licenga
Nao Adptada Creative Commons Atribui¢do NaoComercial-Partilhalgual 3.0. Sob esta licenga, pode utilizar e adaptar esta obra, mas deve atribuir a obra ao DevTech
Research Group.

Nio pode utilizar ou adaptar esta obra para fins comerciais.

Esta obra ¢ financiada pelo Departamento de Educagdo dos EUA (subsidio #U411C190006) e pela Fundagio Scratch.
© 2020, DevTech Research Group.



CETDR L1 =® @F |3
==
L+ [+

I

Tap here to add
a character

2. Selecione um ator para editar ou criar uma do zero utilizando a ferramenta de Edicdo
de Pintura.

[Tap on the paint tool}

3. Utilize o guia abaixo, oriente as criangas através do Editor de Pintura
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Undo/Redo Character Name

Drag &
Rotate ¥

NOTA: As personagens podem ser movidas e programadas; os cenarios ndo podem.

Para remover um personagem, pressione e segure o seu dedo sobre esse ator. Um "x" vermelho
aparecera na parte superior do personagem. Toque no "x" para o remover.

CERATEERD) I ‘ -® @ d

L+

Também se pode remover um personagem premindo e segurando o dedo na caixa
com o nome do personagem. Um "x" vermelho aparecera na parte superior da caixa
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Licao 6 Verificar a compreensdo: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensdo das criancas
sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta as criangas e pega as criangas
que respondam com um polegar para cima para "sim" ou um polegar para baixo para "ndo". Parem e
reexaminem os conceitos conforme necessario.

Exploragoes Expressivas:
1. Fazer Graca (Tempo sugerido: 10 minutos)

o Recordar na historia de Grace Hopper como ela encontrou uma traga num
computador fazendo com que o programa nao funcionasse. Hoje, a palavra bug
refere-se a um erro num programa de computador que faz com que o codigo ndo
funcione. Para este projeto, as criangas irdo recriar a historia de Grace Hopper e o
Bug.

o Hoje, as criangas vao fazer o seu personagem Grace para a sua historia e comegar os
seus projetos.

o Mostrar algumas cenas da histdria para que as criangas possam fazer referéncia.

m  Fazer as criangas perguntas sobre Grace e a sua historia de debugag@o para
recolher detalhes.

e Por exemplo, "De que cor é o cabelo da Grace"? "O que ¢ que Grace
estd a usar?"

e Por exemplo, "Como era o Mark 11?" "Qual era o cendrio do seu
laboratdrio?"

m  Lembre as criangas que a Graga de cada aluno terd uma aparéncia diferente
porque cada crianga esta fazendo seu proprio projeto. Desafie as criangas a se
esforcarem para experimentar coisas novas no editor de pintura para tornar
sua propria Grace especial e Unica.

Codifica¢do como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para Scratch]Jr (CAL-Scratchlr) pelo DevTech Research Group esta licenciada sob uma Licenga
Nao Adptada Creative Commons Atribui¢do NaoComercial-Partilhalgual 3.0. Sob esta licenga, pode utilizar e adaptar esta obra, mas deve atribuir a obra ao DevTech
Research Group.

Nio pode utilizar ou adaptar esta obra para fins comerciais.

Esta obra ¢ financiada pelo Departamento de Educagdo dos EUA (subsidio #U411C190006) e pela Fundagio Scratch.
© 2020, DevTech Research Group.



Oportunidades para a diferenciacio
e Ler em voz alta
o Referir-se a Grace Hopper: Rainha do Cédigo de Computador. Ler em voz alta, se
o livro fisico ndo puder ser acedido ou se ensinar num formato virtual.
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Licao 7: Projetos com Erros

Ideias
poderosas da Debugar, Processo de desenho
Ciéncia da
Computagdo
Ideias Edicao e Consciencializa¢ao do Publico
poderosas de
literacia
PTD Comunicacdo, Criagao de Contetudos
Paleta de Perseveranga, Perddo, Curiosidade, Paciéncia, Abertura de Espirito
Virtudes
As criangas e Definir e celebrar o processo de depuracao.
podero... e Identificar estratégias para a debugacdo e edicao.
e Utilizar os blocos Aumentar, Encolher, Esconder e Mostrar no Scratchlr.
Vocabulario e Depuragdo: para encontrar problemas num programa de computador e
tentar resolver o problema de diferentes maneiras
Preparacdo de e Ler plano de aula
Professores e Imprimir o Diario de Registo da Licdo 7 para cada crianca ou consultar o
Didrio de Registo Integral.
e Manter um separador aberto, com a apresentagio do Grafico de Ancoras
do Processo de Desenho (ou de Design), preparado para ser projetada.
Imprimir a apresentagdo do Gréfico de Ancoras com a Lista de Estratégias
ou estar preparado para o projetar.
e Tenha Grace Hopper: Rainha do Cédigo Informatico por Laurie Wallmark
(ISBN-13: 9781338784343) disponivel.
Aquecimento
e Assuntos de Ordem (7empo sugerido: 5 minutos)
o Rever Grace Hopper exibindo quatro cenas do livro fora de ordem.
o Faga as criangas as seguintes perguntas, uma por uma:
1) O que vocé percebe?
2) Sobre o que vocé esta curioso?
3) Como isso mudaria a historia?
4) Como vocé poderia consertar isso?
Abertura do Circulo Tecnoldégico
o O que é Debugar? (Tempo sugerido: 5 minutos)
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o Debugar é uma palavra usada na informatica para descrever quando as pessoas
encontram erros nos seus programas de computador e utilizam diferentes estratégias
para resolver o problema. Como mencionado na historia de Grace Hopper, a palavra
"bug" foi usada noutros campos cientificos, mas a palavra "debugging" vem de Grace
Hopper, que nos anos 40 encontrou uma traga presa dentro do computador (os
computadores eram assim tdo grandes!), o que causou um erro no sistema. Ela foi
capaz de corrigir o erro retirando o erro (bug), dai a palavra debugar ("debugging™)!

o Discutir com as criangas sobre problemas encontrados. Os programadores passam
pelo processo interativo de depurag@o para encontrar e corrigir problemas.

o Como uma turma, crie uma lista de estratégias para encontrar erros nos programas
Grafico de Ancora da Lista de Estratégias. Voltar 4 lista para adicionar mais
estratégias quando necessario.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Mudanga da aparéncia (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Rever Esconder/Mostrar e Aumentar/Encolher.
o Esconder/Mostrar Blocos: Demonstrar que adicionar um Bloco de Esconder ao
codigo de um personagem vai fazé-los desaparecer! Pode fazé-los reaparecer
utilizando um Bloco de Mostrar.

o Depois utilizar os blocos de crescer/encolher para mostrar como um personagem pode
parecer a medida que cresce durante a sua vida.

Nota: Pardmetros sobre os blocos Aumentar e Mostrar.
Pergunte as criangas sobre exemplos de coisas que sdo de muitos tamanhos
diferentes:

m  Tamanho de roupa pequena, média e grande.

m Bebés, criangas, adolescentes, adultos.

o Explique as criangas que os blocos de pardmetros nos permitem fazer muitos
tamanhos diferentes para as nossas personagens, ndo apenas um pequeno ¢ um
grande. Podemos controlar o quanto o personagem cresce com os parametros!

o Introduzir o Bloco de Tamanho de Reposi¢ao: Demonstrar que ao adicionar um Bloco
de Tamanho de Reposicdo ao cddigo de um personagem tera o seu personagem de
volta ao seu tamanho original.
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Exploragoes Expressivas:
e Criar o Erro (Tempo sugerido: 15 minutos)

o Grace Hopper ¢ a sua equipa passaram horas e tentaram de tudo para descobrir
porque € que o cddigo ndo estava a funcionar. Depois de verificar o codigo,
verificaram a maquina e encontraram uma traga que impediu o computador de
funcionar.

o As criangas deveriam continuar a trabalhar no seu projeto Grace Hopper a partir da
ligdo 6.

o A medida que as criangas trabalham no seu projeto, incentive-as a adicionar
intencionalmente um bug aos seus programas (algo que ndo funciona bem ou que faz
algo diferente do que deveria). Estes bugs serdo usados num jogo da Lig8o 8, onde as
criancas tém de encontrar os ‘bugs’ nos programas umas das outras. As criancas
poderdo explicar seus projetos neste jogo.

o Exemplos de tipos de erros que podem incluir:

m  Grace Hopper vira a esquerda, mas € "suposto" ela virar a direita.

m O personagem do erro ndo estd em movimento porque nao ha Bloco de
Partida.

m  Nota: os programas serdo executados sem um Bloco Final. As criangas
podem identificar isso como um erro, mas serd necessario um exame mais
atento do codigo, e ndo apenas do programa em execugao.
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Tempo da Palavra
e Planeamento de Erros (Tempo sugerido: 10 minutos)
o  As criangas refletem sobre o seu proprio processo de debugag@o nos seus programas
de erros no Diario de Registo da Ligao 7.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
o Reflexdo sobre depuragdo (Tempo sugerido: 5 minutos)
O  As criangas partilham estratégias que utilizavam quando debugam os seus proprios
projetos
m  Nota: Os seus projetos devem ser mantidos em segredo para o jogo na
proxima ligdo
o Adicionar quaisquer novas estratégias utilizadas no Quadro de Ancora da Lista de
Estratégias.

Oportunidades para a diferenciacdo
e Ler em voz alta
o Referir-se a Grace Hopper: Rainha do Cédigo de Computador. Ler em voz alta, se
o livro fisico ndo puder ser acedido ou se ensinar num formato virtual.
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Licao 8: Encontre o Erro (bug)!

Ideias Processo de Desenho, Debugar
poderosas da
Ciéncia da
Computagdo
Ideias Processo de Escrita, Edi¢do e Consciencializagdo do Publico
poderosas de
literacia
PTD Colaboragao, Constru¢ao de Comunidade
Paleta de Paciéncia, Perddo, Perseveranga, Abertura de Espirito
Virtudes
As criangas e Localizar erros ou "bugs" no cddigo Scratchlr.
poderio... e Resolver erros no Scratchlr.
e Discutir os projetos do ScratchJr com os seus pares.
Vocabulario
Preparacdo de e [eia o plano de aula.
Professores e Imprimir a Licdo 8 Didrio de Registo para cada crianca ou consultar o
Didrio de Registo Integral.
e Ter um separador aberto con ou Processo de Desenho pronto a ser
projetado.
e Imprimir a Lista de Estratégias de Desenho de Diapositivos ou estar
pronto para o projetar.
e Tenha Grace Hopper: Rainha do Codigo Informatico por Laurie Wallmark
(ISBN-13: 9781338784343) disponivel.
Aquecimento
e FEu Espio - Edicao Scratchdr (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Fazer as criangas pensarem na Interface ScratchlJr e em todos os blocos, ferramentas,
etc.
o Jogar o jogo de Espionagem com o professor dando o primeiro exemplo utilizando a
Interface.
m  Exemplo - "Eu espio algo que ¢ laranja, tem bigodes, e esta a sorrir".
m  Resposta - " E o gato no Scratchlr."
o Para a crianga que adivinhar o que viu correctamente, ¢ a sua vez de agora espiar algo
no Scratch]r, para outros colegas de turma adivinharem.
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Abertura do Circulo Tecnologico
o Re-leitura do Grace Hopper: Rainha do Cédigo Informatico (7Tempo sugerido: 15
minutos)
o Destacar o processo de debugagido de Grace com a traga e as estratégias (verificar o
programa) que ela tentou descobrir, o0 que estava errado com Mark II.

Tempo do ScratchJr
Exploracdo Expressiva
e Finalizar Projetos (Tempo sugerido: 5 minutos)
o  As criangas irdo finalizar o seu programa de erros/bugs e preparar-se para partilhar
com outra crianga.
e Jogo de Depuracdo (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Em pares, as criangas revezam-se para partilhar os seus programas e explicar o que
pretendem fazer. Em seguida, eles encontram o(s) bug(s) no cédigo do parceiro.
o Esta pode ser uma boa oportunidade para introduzir o pneumonico "Eu sou um
CODER" para momentos frustrantes durante o jogo de depuracao, caso as criangas
tenham dificuldade em identificar algum bug. Os professores podem lembrar os
alunos de usarem o pneumonico quando encontrarem desafios no processo de
codificagdo.
o Pega as criangas que celebrem o processo de depuragdo batendo
palmas/torcendo/dizendo “Tchau, tchau, bug!” quando o bug for encontrado em cada
programa.

Tempo da Palavra
e Documentacio de Erros/bugs (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Registar os erros que encontraram no jogo do seu colega na Liciio 8 Desenho da
Revista.
m Isto ¢ semelhante a forma como tanto Grace Hopper como os programadores
de hoje documentam os erros/bugs que encontram nos seus programas.

Encerramento do Circulo Tecnologico
o Reflexao sobre a debugacio (Tempo sugerido: 5 minutos)
o  As criangas partilham verbalmente os bugs que encontraram nos programas umas das
outras e as estratégias que usaram para os encontrar.
o Oriente-os usando estas perguntas:
m O que vocé percebeu no programa que te fez pensar em um bug?
m  Como vocé percebeu que o programa do seu parceiro tinha um bug?
m  Onde vocé procurou o bug?
m  Como vocé depuraria o codigo do seu parceiro?
o Adicione quaisquer novas estratégias usadas ao Grafico Ancora da Lista de
Estratégias.

Oportunidades para a diferenciacio
e Ler em voz alta
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o Referir-se a Grace Hopper: Rainha do Cédigo de Computador. Ler em voz alta,
se o livro fisico ndo puder ser acedido ou se ensinar num formato virtual.
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Licao 9: Faca Acontecer

Ideias Estruturas de Controlo
poderosas da
Ciéncia da

Computagdo
Ideias Consciéncia Fonoldgica, Dispositivos Literarios
poderosas de
literacia
PTD Criagdo de Conteudos, Criatividade
Paleta de Curiosidade, Paciéncia, Abertura de Espirito
Virtudes
As criangas e Identificar utilizacdes para Enviar Mensagem e Iniciar Programas com
poderdo... Blocos de Mensagens em projetos Scratchlr.
e Utilizar a funcdo Enviar Mensagem e Iniciar com blocos de mensagens no
ScratchJr.
Vocabulario e Mensagem: algo comunicado por escrito, na fala, ou por sinais
Preparacdo de e [eia o plano de aula.
Professores e [mprimir ou estar pronto para projetar a apresentacao de diapositivos do
Cangao Baia da Ancora traducio.
Abrir o video para a apresentagdo "Down by the Bay" e té-lo pronto para
ser reproduzido antes da aula.
e Imprima o_Didrio de Desenho da Licdo 9 para cada crianga ou consulte o
Didrio de Registo Integral.
Aquecimento

e Canta junto a baia (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Como turma, cante juntamente com a cangdo ""Abaixo da Baia"'.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Desdobramento de Versos (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Mostrar junto a Carta da Ancora da Baia para as criangas verem a letra da cango.

Junto a baia (Junto a baia) onde crescem as melancias. (onde as melancias crescem,).
De volta a minha casa (De volta a minha casa) Nao me atrevo a ir. (Ndo me atrevo a ir.)
Pois se o fizer, (Pois se o fizer,) a minha mde dird, (a minha mde dird,)

"Ja alguma vez viu um pato a conduzir um camido, ao fundo da baia?"
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o Pergunte as criangas, quais sdo as diferentes coisas que a Mée dira. Discuta dois ou
trés exemplos da cancdo que se segue:
m  "Ja alguma vez viste um pato a conduzir um camido, ao fundo da baja?"
m  "Ja alguma vez viste uma cabra a navegar num barco na baia?"
m "J4 alguma vez viste um rato a construir uma casa, junto a baia?"
m "Jaalguma vez viste um sapo a dangar num tronco, junto a baia?"

o Pergunte as criangas, qual é o padrio nestes versos?
m Ha4uma rima em cada linha, ou seja, entre o pato e o camido.
o Como uma turma, faga um brainstorm com outras palavras que rimem com as
palavras a negrito da cangdo.
o Explique as criangas que hoje vao criar o seu proprio verso rimado para a cangéo e
programa-lo em Scratchlr.

Tempo da Palavra
e Planificacio de Versos (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Em pares, as criangas escrevem um novo verso para “Abaixo da Baia” no Diario de

Design da Li¢do 9 como parte do planejamento para programar esse verso ScratchJr.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e Enviar Mensagem (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Enviar Mensagens: Em Scratchlr, as personagens podem enviar mensagens umas as
outras para indicar quando devem iniciar os seus programas. O Bloco Iniciar na
Mensagem pode ser utilizado no Iugar do Bloco Bandeira Verde. Ver programa de

exemplo abaixo:

e (M Egﬁ@ﬁﬁ i
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e O gato vai avangar, subir, rodar no sentido dos ponteiros do relogio, e depois enviar
uma mensagem. O Tac iniciard o seu programa assim que o gato enviar a mensagem.
e Bloco "Diga".
O  As criangas podem usar o bloco " Diga" para que o seu ator diga alguma
coisa. Toque no bloco " Diga" para utilizar o teclado do dispositivo para
acrescentar texto.

Exploragoes Expressivas:
e Programa "O que acontecera se eu fizer" (Tempo sugerido. 10 minutos)
o Em duplas, as criancas programam seu novo verso usando dois personagens.
o Um ator vird a baia e enviarda uma mensagem a outro personagem.
m O outro personagem interpretard entdo o verso.
m  Isto é, pode programar um gato para aparecer com um chapéu, ou um rato
para saltar sobre uma casa.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilhas de Criacao (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Divida as duplas para que uma crianga fique com o aparelho enquanto a outra anda
pela sala olhando os projetos.
o Peca as criangas que andem por ai fazendo perguntas sobre os novos versiculos e
programas.
o Em seguida, fagca com que os pares troquem de papéis.

Oportunidades para a diferenciacio
e Variacao da actividade
o Variagdo avancada de "O que acontecera se eu o fizer": As criangas podem usar duas
mensagens para ter trés personagens (a cantora, a mae, € 0 personagem) nos seus
programas. Ao utilizar varios blocos de mensagens, cada um envia apenas uma
mensagem para o Inicio na Mensagem da mesma cor.
1. O cantor chega a baia.
2. A maie diz algo utilizando o Bloco da Fala.
3. O personagem da crianga interpreta o verso.
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Licao 10: Uma frase de cada vez

Ideias Modularidade, Hardware/Software
poderosas da
Ciéncia da

Computagdo
Ideias Ferramentas de Comunicacao e Linguagem, Sequéncia, Processo de Escrita
poderosas de
literacia
PTD Colaboragdo, Constru¢do de Comunidade, Comunicagao
Paleta de Abertura de Mente, Curiosidade, Equidade, Paciéncia
Virtudes
As criangas e Utilize a ferramenta Texto em ScratchJr.
poderdo...
e Grave um clip de som utilizando o Gravador de Som em ScratchJr.
e Utilize os blocos de som gravados num programa do Scratchlr.
e Criar programas paralelos no ScratchJr.
Vocabulario e Programacdo paralela: quando dois ou mais programas s3o executados de
uma s6 vez.
Preparacdo de e Leia o plano de aula.
Professores e Imprimir Licdo 10 Verificar para entender ou subir a Licdo 10 Verificar
para entender slides.
e Imprimir uma copia por crianga do Didrio de Registo da Licdo 10 o Diario
Registo Integral
Aquecimento

e Historia de uma frase (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Criagdo de uma histéria sobre o Gato no Scratchlr.
o O professor comeca a historia mas utilizando apenas uma frase: "Um dia, o Gato
encontrou o Tac na praia e eles decidiram partir para uma aventura".
©0 A crianga seguinte acrescenta uma frase e assim sucessivamente até que todas as
criangas tenham tido a sua vez.
m O professor deve anotar a frase de cada crianca para referéncia.

Tempo da Palavra
e Planear a nossa historia de sala de aula (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Na Li¢édo 10 do Diario de Registo, as criangas escrevem as suas frases e desenham
uma imagem de como gostariam de programar essa cena no ScratchJr.

Codificagdo como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para ScratchJr (CAL-Scratch]r) pelo DevTech Research Group esta licenciada sob uma Licenca
Nao Adptada Creative Commons Atribuicao NaoComercial-Partilhalgual 3.0. Sob esta licenga, pode utilizar e adaptar esta obra, mas deve atribuir a obra ao DevTech
Research Group.

Naio pode utilizar ou adaptar esta obra para fins comerciais.

Esta obra ¢ financiada pelo Departamento de Educagdo dos EUA (subsidio #U411C190006) e pela Fundagio Scratch.
© 2020, DevTech Research Group.


https://docs.google.com/document/d/1BlAuISwRR9GgFes6sKGPzs6ptXV59utO/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1LO-Oas67mQpTX2qroAcmF5DMK8pDRoLG/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1LO-Oas67mQpTX2qroAcmF5DMK8pDRoLG/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1nKsRhF-soO8EdBxkGENu0enIuEgxVL1D/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1iIlzLLMcslYnFwFxGymzThIVHPWJufvV/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1iIlzLLMcslYnFwFxGymzThIVHPWJufvV/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Introduzir Projeto - A nossa histdria de sala de aula (Tempo sugerido: 5 minutos)

o  Explique que cada criancga criard a sua frase no ScratchJr de modo a que quando os
tablets forem postos a funcionar, ela conte a histdria que o grupo criou.

Tempo do ScratchJr
Desafio de estrutura:

e ScratchJr Actualizacao (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Rever o botdo Adicionar Texto.
o Utilize o botdo Adicionar Texto para criar uma caixa de texto no ecra.

CREpR (10 =0 oM ]
=

Tap here to
add text

o Utilizando o teclado do dispositivo, as criangas podem escrever as suas frases.
R I = oM

o Quando terminam, podem arrastar a caixa de texto a volta do ecrd, e coloca-la em
qualquer lugar.
o Revisio Som Gravado
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o Utilizagdo do bloco de som reproduzido:
1. Na 4rea de programagao, clicar no simbolo de som verde. Dentro desse menu,
clicar no bloco do microfone com a extremidade pontilhada para gravar o som.

D = Qom 1 S

Tap here to
< record your own
sound!

2. Toque no ponto vermelho para gravar o seu som. Quando terminar a gravagao,
prima o mesmo botdo para parar a gravacdo. Em seguida, toque na marca de
verificagdo.

Tap here when

you are done

recording your
sound

Tap here to start

recording your
sound

3. Agora tem o seu proprio som gravado para usar no seu programa! Arraste o novo
bloco que apareceu (o microfone com um niimero ao lado) para a area de
programagdo. Toque nele e deixe que as criangas se ougam a si proprias.
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o Programacio Paralela
o Introduzir Programagio Paralela - Significa que dois programas estdo a acontecer ao
mesmo tempo. Um exemplo de um programa paralelo seria o seguinte.

oDl ‘1L w® om 7%

il

e Os programas paralelos acima referidos permitem que o Gato se mova ao mesmo
tempo que toca a gravacdo de voz. Isto permite ao Gato falar enquanto se move.

Licao 10 Verificar a compreensio: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensao das criangas
sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta as criangas e pega as criangas
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que respondam com um polegar para cima para "sim" ou um polegar para baixo para "ndo". Parem e
reexaminem os conceitos conforme necessario.

Exploracoes Expressivas:
o Criando a nossa historia de sala de aula (Tempo sugerido: 10 minutos)

o Cada crianca criara sua frase no ScratchJr

o Incentive as criangas a compartilharem suas frases com as pessoas proximas a elas
antes de programa-las.
Junte os dispositivos e jogue-os para contar a historia que a turma criou.
As criangas devem gravar suas frases ou escrevé-las usando o botdo da ferramenta de
texto.

m  Veja o projeto de exemplo abaixo:

o (11 =@ @M
g
©
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Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilhe (Tempo sugerido: 5 minutos)
O  As criangas partilham quaisquer desafios que possam ter encontrado durante o seu
projeto.
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Licao 11: A nossa historia de sala de aula

Ideias Algoritmos, Depuracdo, Processo de Desenho
poderosas da
Ciéncia da

Computacao

Ideias Sequéncia, Processo de Escrita

poderosas de

literacia

PTD Colaboragdo, Constru¢do de Comunidade

Paleta de Abertura de Mente, Equidade

Virtudes

As criangas e Adicionar novas paginas aos projetos ScratchJr existentes.

poderéo... e (Coordenar com os pares para apresentar em ordem sequencial.

Vocabulario

Preparacdo de e Leia o plano de aula.

Professores e Ver exemplos de projetos em materiais opcionais para se familiarizar com
a atividade do projeto.

Aquecimento

e Historia de uma Frase (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Peca as criangas que tragam as suas Revistas de Desenho com as suas frases e leiam
as suas frases em ordem (o professor deve indicar quando ¢ a vez de cada crianca).

Tempo do ScratchJr
Exploragoes Expressivas:
e Finalizando a nossa histéria de sala de aula (Tempo sugerido: 25 minutos)
o D¢ as criangas tempo para finalizarem seus projetos, com foco na adicao de novas
paginas aos seus projetos e na alteragdo do plano de fundo conforme necessario (se a
frase precisar ser mostrada em varias paginas).
o Lembre as criangas de testar e depurar seus programas.

Encerramento do Circulo Tecnologico
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e Partilha de Criagdes (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Leia a histéria e execute o programa criado pelas criangas em ordem, comegando com
a frase do professor.
o Na vez de cada crianga, a crianga devera ler a frase e compartilhar seu projeto.
o Pense, emparelhe e compartilhe um elogio.

Oportunidades para a diferenciacio
e Desafio Extra
o Se as criangas terminarem o seu programa mais cedo, peca-lhes que pratiquem contar
a histdria do seu programa para que estejam prontas a partilhar (pratiquem em pares
se outros também o fizerem)
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Licao 12: Cha Cha Slide Dia 1

Ideias Algoritmos, Estruturas de Controlo, Processo de Desenho
poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Dispositivos Literarios, Ferramentas de Comunicagdo e Linguagem, Sequéncia

poderosas de

literacia

PTD Criagao de Contetudos, Comunicagao

Paleta de Curiosidade, Paciéncia, Abertura de Espirito

Virtudes

As criangas e Utilize o bloco Pop em ScratchJr.

podero... e Utilize a ferramenta Grid no ScratchJr.

Vocabulario

Preparacao de e Leia o plano de aula.

Professores e Abrir o Slide Lyrics da Cha Cha e estar pronto para projetar ou imprimir
os slides.

e Imprima os Blocos de ScratchJr para Recorte e recorte a area superior de

cada pagina.

Aquecimento

e Danca o Cha Cha Slide (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Explique as criangas que hoje vao criar um programa no Scratchlr para fazer parte do
Cha Cha Slide. Cantem e dancem o Cha Cha Slide como uma aula para que todos o
conhecam e se lembrem dele.

Tempo da Palavra
e Ler em voz alta o0 Cha Cha Slide (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Leia como um verso de classe um do Cha Cha Slide utilizando a apresentagao de
slides com letras. Cada verso esta localizado num diapositivo.

Todos batam palmas
Palmas, palmas, palmas, palmas, palmas
Palmas, palmas, palmas, palmas, palmas
Muito bem, agora vamos fazer o passo basico
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Para a esquerda
Retirem agora, todos
Um salto desta vez
Pé direito, vamos pisar
Pé esquerdo, vamos pisar
Cha cha cha realmente suave

Vira-o para fora
Para a esquerda
Retirem agora o que tinham a dizer
Um salto desta vez
Pé direito, vamos pisar
Pé esquerdo, vamos pisar
Cha cha cha agora y'all
Agora é hora de se divertir

Para a direita agora
Para a esquerda
Retirem agora o que tinham a dizer
Um salto desta vez
Um salto desta vez
Pé direito dois pistoes
Pé esquerdo dois pistoes
Deslize para a esquerda
Deslize para a direita
Cruzar as pernas
Cruzar as pernas
Cha cha cha realmente suave

Abertura do Circulo Tecnologico
® Cha Cha Slide no Scratchdr (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Aponte para a letra de Cha Cha Slide para orientar a sua discussdo com as criangas.
o Discuta como pode traduzir os movimentos em blocos ScratchJr.
m  Mostrar o Blocos de Scratchlr para Recorte para ajudar a fazer uma chuva de
ideias sobre os movimentos que as criangas poderiam utilizar para programar
o Cha Cha Slide.

Tempo do ScratchJr
Desafio de estrutura:
e ScratchJr Actualizacio (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Rever o Bloco “Pop”: Demonstrar que ao adicionar o Bloco “Pop” ao cédigo de um
ator, um ruido "pop" ird acontecer. Se ndo ouvir um som "pop" ao executar o codigo
do seu ator, entao verifique o volume no seu dispositivo!
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o Rever a ferramenta da Grelha.
o Rever a Grelha para guiar as criangas com o niimero de passos que o Gato do
ScratchJr faz enquanto danga o Cha Cha Slide.

CErDR Ll =0 oM
g o
©

Click here to
use the grid
tool

DR 12 =0 oM =
=,

o Para remover a ferramenta da grelha, clique novamente no mesmo icone.
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o Jogue um pequeno jogo onde as criangas podem explorar como funciona a ferramenta
Grelha.

m  Ter criangas a programar o Gato para mover 1 espago e depois 2 espacos e
assim por diante...

m  Depois praticar a adi¢@o e subtracdo. Por exemplo, "Diga ao Gato para
avangar 6 espacos, depois para tras 3 espagos". Depois, avancar mais 2
espagos. Quantos espagos ¢ que o Gato se moveu?". Ajuste o nivel de
complexidade dos problemas com base na época do ano € no conhecimento
atual das criancgas na sala de aula.

Exploragoes expressivas:
e Programar o Cha Cha Slide (Tempo sugerido: 15 minutos)
o Tirar os tablets e lembrar as criangas de quaisquer regras ou procedimentos.
o Diga as criangas que vamos comegar a programar o Gato no ScratchJr para fazer o
Cha Cha Slide.
o  As criangas comegam a trabalhar no seu projeto do Gato Cha Cha Slide.

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Partilha de Criagdes (Tempo sugerido. 10 minutos)
O  As criangas partilham como representaram ou vao representar o "cha cha" no seu
programa.
o Discutem que existem multiplas formas de expressar a mesma coisa.
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Li¢do 13: Cha Cha Slide Dia 2

Ideias Algoritmos, Estruturas de Controlo, Processo de Desenho
poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Dispositivos Literarios, Sequéncia

poderosas de

literacia

PTD Criacao de Conteudos, Comunica¢do, Constru¢ao de Comunidade

Paleta de Otimismo, Abertura de Espirito, Honestidade, Gratiddo, Curiosidade

Virtudes

As criangas e Identificar padrdes de repeticdo.

poderdo... e Utilizar o Bloco de Repeticdo no Scratchlr.

e Reconhecer que um programa pode ser representado utilizando multiplas

abordagens.

Vocabulério e Repetir: para fazer algo novamente

Preparacdo de e Leia o plano de aula.

Professores e Abrir a carta de Cha Cha Slides e estar pronto para a projetar ou imprimir
os slides

Aquecimento

® Repeticdo no Jogo de Instrugées (Tempo sugerido: 5 minutos)

o Escolher uma crianga para vir a frente da turma e sentar-se numa cadeira. Pega a
crianca para se levantar, andar 2 passos para a frente, andar 2 passos para tras, e
depois sentar-se. Assim que se sentarem, pedir-lhes para se levantarem, dar 2 passos
para a frente, andar 2 passos para tras, e depois sentar-se. Repetir este processo mais 2
vezes.

o Finalmente, pega a turma: Havera uma forma mais facil de eu conseguir x para seguir
estas instrucdes? O que seria? ("Levante-se, caminhe 2 passos para a frente, caminhe
2 passos para tras, depois sente-se e repita todo este processo 4 vezes").

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Acrescentar ao Cha Cha Slide (Tempo sugerido: 5 minutos)

o Explique as criangas que vao continuar a trabalhar no Cha Cha Slide e aprender a
mudar as coisas no ScratchJr.
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Tempo de desconectar
e Danca o Cha Cha Slide (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Leia como um verso de turma o Cha Cha Slide utilizando a Carta da Ancora.

Todos batam palmas
Palmas, palmas, palmas, palmas, palmas
Palmas, palmas, palmas, palmas, palmas
Muito bem, agora vamos fazer o passo basico

Para a esquerda
Retirem agora, todos
Um salto desta vez
Pé direito, vamos pisar
Pé esquerdo, vamos pisar
Cha cha cha realmente suave

Vira-o para fora
Para a esquerda
Retirem agora o que tinham a dizer
Um salto desta vez
Pé direito, vamos pisar
Pé esquerdo, vamos pisar
Cha cha cha agora y'all
Agora ¢ hora de se divertir

Para a direita agora
Para a esquerda
Retirem agora o que tinham a dizer
Um salto desta vez
Um salto desta vez
Pé direito dois pistoes
Pé esquerdo dois pistoes
Deslize para a esquerda
Deslize para a direita
Cruz de Criss
Cruz de Criss
Cha cha cha realmente suave

o Tocar a can¢do Cha Cha Slide e fazer a aula de danga juntamente.

Tempo do ScratchJr
Desafio de estrutura:
e Introduzir o Bloco de Repeti¢cao (Tempo sugerido: 10 minutos)
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o O ciclo de repeticao faz com que tudo dentro do bloco se repita tantas vezes como o
parametro no bloco. Tal como a utiliza¢do de pardmetros com blocos de movimento,
a utilizagdo do Bloco de Repetigdo pode ajudar-nos a poupar tempo e espago no nosso
programa. Por exemplo, se quisermos que um personagem se esconda e mostre 20
vezes, imagine quanto tempo isso nos levara a arrastar cada bloco 20 vezes! Em vez
disso, podemos utilizar um ciclo de repeti¢ao, que ira repetir o ciclo de esconder e
mostrar 20 vezes seguidas 0 nosso personagem.

Exploragoes Expressivas:
o Re-codificar o Cha Cha Slide (Tempo sugerido: 15 minutos)

o Retire os dispositivos e lembre as criangas quaisquer regras ou
procedimentos.
As criangas podem continuar a programar o seu Cha Cha Slide.
Em pares, as criangas mostram uns aos outros os seus projetos ¢ sugerem
onde os ciclos de repeti¢do poderiam ser adicionados e adivinham como os
seus programas mudariam.

o Pega as criangas que adicionem Loops de Repeti¢do ao seu programa
enquanto continuam trabalhando.

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Rosas e botdes (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Cada crianga partilha uma "rosa" (coisa que aprendeu) e um "botdo" (coisa sobre a

qual quer saber mais e estd entusiasmada com a aprendizagem).

Oportunidades para a diferenciacio
e Aprendizagem virtual
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o Fazer uma crianga executar instru¢des semelhantes, mas apenas com as maos em
movimento.
Licao 14: Uma e Outra Vez
Ideias Algoritmos, Estruturas de Controlo
poderosas da
Ciéncia da
Computacao
Ideias Dispositivos Literarios, Ferramentas de Comunicagéo e Linguagem
poderosas de
literacia
PTD Criacdo de conteudos
Paleta de Curiosidade, Justiga, Abertura de Espirito
Virtudes
As criangas e Identificar padrdes complexos de repetigao.
poderdo... e Utilizar o bloco de repeti¢ao no ScratchJr para criar ciclos agrupados.
e Reconhecer que um programa pode ser representado utilizando multiplas
abordagens.
Vocabulario e Ciclo: algo que se repete
e C(Ciclo Agrupado: um programa de repeti¢ao dentro de um programa de
repeti¢do
Preparacdo de e [ecia o plano de aula.
Professores e Imprimir Licdo 14 Verificar para entender ou subir a Licdo 14 Verificar
ara entender slides.
e Abrir a Carta de Ancora da Bazooka Bubblegum e estar pronto para
projetar ou imprimir os diapositivos.
e Abrir o video Bazooka Bubblegum noutro separador e estar pronto para o
reproduzir.
Aquecimento
®  Musica de Repeticdo Depois de Mim (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Explicar "Vamos cantar uma cangdo de repeti¢do depois de mim".

m  Peca as criangas que repitam "repita a can¢do depois de mim".

m  Todas as linhas serdo cantadas pelo professor e repetidas pelas criangas
excepto: "Em vez disso, comprei pastilha elastica, bazooka-zooka
bubblegum, bazooka-zooka bubblegum (em italico abaixo)". As criangas
devem juntar-se ao professor para esta linha.

o Letra da cangéo:
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A minha mae deu-me um centavo

Ela disse para ir comprar alguns doces

Mas eu ndo comprei nenhum doce

Em vez disso, comprei uma pastilha elastica
Bazooka-zooka pastilha elastica
Bazooka-zooka pastilha elastica

A minha mae deu-me um niquel

Ela disse-me para comprar um pickle

Mas ndo comprei nenhum pickle

Em vez disso, comprei uma pastilha elastica.
Pastilha elastica Bazooka-zooka
Bazooka-zooka pastilha elastica

A minha mae deu-me um tostao

Ela disse-me para comprar uma lima

Mas eu ndo comprei nenhuma cal

Em vez disso, comprei uma pastilha elastica.
Pastilha elastica Bazooka-zooka
Bazooka-zooka pastilha elastica

A minha mae deu-me uma moeda

Ela disse-me para comprar um pouco de agua
Mas eu ndo comprei agua

Em vez disso, comprei uma pastilha elastica.
Pastilha elastica Bazooka-zooka
Bazooka-zooka pastilha elastica

Abertura do Circulo Tecnologico
e Acrescentar a Cancio Bazooka Bubblegum (Tempo sugerido: 5 minutos)

o Explicar as criangas que algumas coisas tém multiplos niveis de repeticdo. Na Cangéo
Bazooka Bubblegum, algumas frases repetem-se, e depois também se repetem versos
inteiros da cangao.

m  Estes niveis de repeticao podem ser comparados aos Ciclos de Repeticao
Agrupados.

Tempo do ScratchJr
Desafio de estrutura:
e Introduzir Ciclos de Repeticdo Agrupados (7empo sugerido: 15 minutos)
o  Explicar que os lagos agrupados sdo quando colocamos um programa de repeti¢ao
dentro de outro programa de repetigdo
m  Conhece "a cangdo que irrita a todos"?

e Letra de cangdes: "Eu conhego uma cangdo que irrita toda a gente,
todos os nervos, todos os nervos. Conhe¢o uma cangdo que irrita
toda a gente, e € assim que funciona". (Repito)

e [Esta cangdo tem muita repeti¢ao nela. Poderia ser codificada com
tudo isto como um ciclo, ou poderia ser:

o [Conhego uma cangdo que irrita [todos]x3, conhe¢o uma
cangdo que irrita todos e é assim que funciona]x4.
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m  Comece uma discussdo em torno de declara¢des agrupadas perguntando a
turma, "pode alguém pensar porque € que usar ciclos agrupados como este
pode ser util?" ou "como ¢é que repetir dois ciclos repetidos num maior é

diferente de repetir apenas mais uma vez o maior"?

o Mostre-lhes este programa:

& 3

o E este programa:

o Como pensam que os dois programas vao diferir? Em que ordem as coisas vao
acontecer? Tocar os programas para as criangas. Qual foi a diferenga? Sera que as
hipoteses eram pertinentes? Desligadas? Se ajudar, apontar para cada bloco de codigo
enquanto o programa corre para mostrar as criangas a ordem de um programa que

utiliza ciclos agrupados.

Lic#do 14 Verificar a compreensio: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensao das criangas
sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta as criangas e pega as criangas
que respondam com um polegar para cima para "sim" ou um polegar para baixo para "ndo". Parem e

reexaminem os conceitos conforme necessario.

Exploragoes Expressivas:
e Jogo Livre (Tempo sugerido: 15 minutos)
o  As criangas podem explorar e criar livremente no ScratchJr usando loops
aninhados.
o  Se as criangas estiverem tendo dificuldades com loops aninhados,
incentive-as a pedir ajuda a outras criangas ou a criar programas de repeti¢do
aninhados que consistem em um Loop de Repeticdo e um Bloco de Repetir

Para Sempre.

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Partilha de Criagdes (Tempo sugerido: 5 minutos)
o  As criangas partilham os seus projetos em pequenos grupos.
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o Rever os procedimentos de partilha.
m  Por exemplo, ouvir enquanto os outros se apresentam, fazer perguntas sobre
os projetos dos outros, ou dar elogios aos pares.

Oportunidades para a diferenciacio
e Desafio Extra
o Para criangas que precisam mais de um desafio ou repto, pergunte-lhes: O que faz um
ciclo agrupado em comparagdo com um programa sem repeticdes? Encoraje as
criangas a fazer um programa com um ciclo de repeti¢do agrupado, e depois refaga o
programa sem ciclos de repeticao.

Licao 15: Novo comeco

Ideias Estruturas de Controlo

poderosas da

Ciéncia da

Computacao

Ideias Dispositivos Literarios

poderosas de

literacia

PTD Criacao de Conteudos, Criatividade

Paleta de Curiosidade, Equidade, Honestidade, Abertura de Espirito

Virtudes

As criangas e Identificar situagdes condicionais na vida quotidiana.

poderdo... e Utilizar o Inicio em Choque e Inicio em Blocos de Toque no Scratchlr.

Vocabulario e Condicional: algo que s6 ¢ verdade em certos termos

Preparacdo de e Leia o plano de aula.

Professores e Imprimir Licdo 15 Verificar para entender ou subir a Licdo 15 Verificar
para entender slides.
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Aquecimento
®  Quatro Cantos (Tempo sugerido: 5 minutos)

o Indicar os quatro cantos da sala de aula, um tapete, ou um espago aberto como espago
de jogo.

o Uma crianga (ou o professor) fica no centro da sala e fecha os olhos. Cada crianga
tem de ir para um dos quatro cantos. Quando todos estdo num canto, a pessoa no
centro aponta numa diregdo aleatdria e abre os seus olhos. Todos os que estdo naquele
canto estdo fora. Isto repete-se, com a pessoa no centro a fechar os olhos, todos a
escolher um canto, a pessoa no centro a escolher um canto, e todos naquele canto
estdo fora. Continuar até haver um vencedor ou 2-3 criangas restantes.

o Se o tempo permitir, o vencedor do jogo anterior pode estar no centro para uma
segunda ronda.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e O que é uma Condicao? (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Reflectir sobre o jogo dos quatro cantos. Se o seu canto estivesse apontado, estava
fora. A fim de determinar se estava seguro ou fora, tinha de verificar para onde a
pessoa no centro estava a apontar. A isto chama-se condicional.
o As condi¢des dependem que algo aconteca antes para que possam acontecer. Discutir
os seguintes exemplos:
m O que se verifica antes de vestir um casaco? (se esta frio ou a chover)
m O que tem de acontecer antes de falar na aula? (O professor chama-o)
m O que tem de acontecer antes de comer? ( Lavar as maos)
m O que se verifica antes de o carro poder partir? (Se o semaforo esta verde)

Tempo do ScratchJr
Desafio de estrutura:
e ScratchJr Actualizagio (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Iniciar em Toque/Colisdo.
m Inicie com o bloco de toque: Demonstrar que a utilizagdo deste bloco no
inicio de um programa faz com que um ator atue no seu programa apenas
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depois de ter tocado no personagem no ecra.
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Inicio com Bloco de Colisdo: O Inicio com Bloco de Colisdo ¢ utilizado para
fazer o programa de um personagem comegar depois de outro personagem
colidir com ela. Para ensinar estes blocos, o professor deve ter duas
personagens. O primeiro tem dois programas: um que se repete para sempre
e um segundo que para quando ¢é colidido. O segundo personagem deve ter
uma sequéncia que se repete para sempre. Por exemplo:

70 =0 O

Codifica¢do como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para Scratch]Jr (CAL-Scratchlr) pelo DevTech Research Group esta licenciada sob uma Licenga
Nao Adptada Creative Commons Atribui¢do NaoComercial-Partilhalgual 3.0. Sob esta licenga, pode utilizar e adaptar esta obra, mas deve atribuir a obra ao DevTech
Research Group.

Nio pode utilizar ou adaptar esta obra para fins comerciais.

Esta obra ¢ financiada pelo Departamento de Educagdo dos EUA (subsidio #U411C190006) e pela Fundagio Scratch.

© 2020, DevTech Research Group.




Licao 15 Verificar a compreensio: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensao das criangas
sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta as criangas e pega as criancas
que respondam com um polegar para cima para "sim" ou um polegar para baixo para "ndo". Parem e
reexaminem os conceitos conforme necessario.

Exploracoes Expressivas:
e Jogo Livre (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Em pares, as criangas podem explorar o Start on Bump e o Start on Tap.
m  Reforgar o processo de depuracdo de tentativa e erro enquanto se utiliza o
Inicio com o Bloco de Colisdo.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilhar Criacdes (Tempo sugerido: 10 minutos)
O  As criangas partilham os seus programas a partir do tempo livre de jogo. As criangas
devem falar sobre como utilizavam os novos blocos ( Inicio com Colisdo, Inicio com
Toque, Paragem) ou durante o tempo de jogo livre.

Codificagdo como Outra Linguagem (CAL - Coding As Another Language) para ScratchJr (CAL-Scratch]r) pelo DevTech Research Group esta licenciada sob uma Licenca
Nao Adptada Creative Commons Atribuicao NaoComercial-Partilhalgual 3.0. Sob esta licenga, pode utilizar e adaptar esta obra, mas deve atribuir a obra ao DevTech
Research Group.

Naio pode utilizar ou adaptar esta obra para fins comerciais.

Esta obra ¢ financiada pelo Departamento de Educagdo dos EUA (subsidio #U411C190006) e pela Fundagio Scratch.
© 2020, DevTech Research Group.



Licao 16: Danc¢a Congelada!

Ideias Estruturas de Controlo, Processo de Desenho, Algoritmos, Modularidade
poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Dispositivos Literarios

poderosas de

literacia

PTD Criagdo de Conteudos, Criatividade

Paleta de Equidade, Paciéncia, Abertura de Espirito

Virtudes

As criangas e Utilizar e ajustar o Bloco de Controlo de Velocidade em ScratchJr.

podero... e Utilizar e ajustar o Bloco de Espera no Scratchlr.
e Refletir sobre o trabalho anterior.

Vocabulario

Preparacdo de e Leia o plano de aula.
Professores e Abra o diapositivo da Danca Congelada para escolher qualquer cangéo
para tocar em voz alta.
e Imprimir os Blocos de ScratchJr para Recorte e recortar a area superior de

cada pagina.

Aquecimento
® Danca Congelada (Tempo sugerido: 5 minutos)

o Utilizando a Danga Congelada ou a sua musica de sala de aula preferida, toque a
Danga Congelada. A Danga Congelada ¢ um excelente jogo para por as criangas em
movimento e envolver a sua criatividade.

o Quando a musica toca, as criangas dancam e quando a musica faz uma pausa, devem
congelar imediatamente. Como professor, controle a musica e faga pausas a vontade
para fazer as criangas congelarem. Lembre-se de reforgar as normas da aula em torno
da seguranca e de ser cuidadoso com os corpos.

Abertura do Circulo Tecnologico
o O que é uma Danca Congelada? (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Discutir as regras e elementos de uma Danga Congelada (dangar enquanto a musica
toca, congelar quando a muisica para).
m  Em ScratchJr, como poderiamos programar as personagens para dangar e
esperar quando a musica parar?
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Tempo do ScratchJr
Desafio de estrutura:
e ScratchJr Actualizagio (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Bloco de Espera
m O Bloco de Espera programa o seu ator para fazer uma pausa ou pausa dentro

do programa. O bloco apenas congelara o personagem por menos de um
segundo. Um Bloco de Espera com um parametro de 10 nimeros fara uma
pausa no programa durante 1 segundo.

T i - oM 19

| # ] ola] o
f

73 Tap here to

+— drag the wait
10 block to your

program

o Bloco de velocidade
m  Utilizando o Bloco de Velocidade, as personagens do ScratchJr podem ser
feitas para se moverem a diferentes velocidades (por exemplo, rapido,
regular, lento, também chamado "correr, andar, rastejar"). Demonstrar como
o Bloco de Velocidade pode ser utilizado.
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Tap here to drag the
control speed block
® [ =k =& (slow, regular, fast)
into your program

_"\/ \f"_

Bloco Repetir Para Sempre
o Demonstrar que ao adicionar o Bloco de Repetir Para Sempre ao fim do cédigo de um
personagem, esse personagem terd de executar o codigo continuamente.

Exploragdo Expressivas:

Programe a Sua Propria Danca Congelada (Tempo sugerido: 15 minutos)
o Fazer com que as criangas criem o seu proprio programa de Danga Congelada.

m Incentive as criangas a incorporarem os Speed Blocks em seus programas
para que alguns personagens dancem mais rapido ou mais devagar que
outros.

m  Em pares, pega as criangas que partilhem a sua Danga Congelante e
descubram quais os blocos que sdo semelhantes e diferentes no codigo do seu
parceiro.

Encerramento do Circulo Tecnologico

Partilhar Criac¢bes (Tempo sugerido: 10 minutos)
o  As criangas partilham as suas criagdes. Utilize estes avisos para orientar o processo de
partilha:
m O que foi dificil ou facil sobre este projeto?
m O que faria de diferente se pudesse voltar atras e editar?
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Oportunidades para a diferenciacio
e Desafio extra
o Para criangas que precisam de um desafio maior, encoraja-as a incluir o Iniciar com
Colisdo e Iniciar com Toque nos seus programas de danca congelada.
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Licao 17: Experimente Algo Novo

Ideias Algoritmos, Representagdo
poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Ferramentas de Comunicagdo e Linguagem, Sequéncia

poderosas de

literacia

PTD Comunicagao

Paleta de Curiosidade, Honestidade, Abertura de Espirito, Otimismo

Virtudes

As criangas e Identificar diferentes meios de expressdao de emogdes (por exemplo,

podero... expressoes faciais, movimentos corporais, ruidos, palavras, etc.).

Vocabulério

Preparacdo de e Leia o plano de aula.

Professores e Ter uma copia em papel ou digital do livro Stellaluna de Janell Cannon
(ISBN-13: 9780590483797) a sua disposi¢ao.

Aquecimento

e Charadas (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Jogar charadas utilizando os sentimentos como sugestdes.
m  As criangas revezam-se a representar varios sentimentos sem falar e outras
criancas adivinham que emocao estdo a representar.
m  Exemplos de estimulos: Triste, zangada, feliz, assustada, aborrecida, confusa,
timida, surpreendida, cansada.

Abertura do Circulo Tecnologico
o Ferramentas de Comunicacio (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Discutir Ferramentas de Comunicacao utilizando os avisos abaixo:
m  Existem outras formas de expressar estes sentimentos sem olhar apenas para
o rosto de alguém? (por exemplo, movimento corporal, palavras, ruidos, etc.)
m  Como se sabe o que eles estdo a expressar? (simbolos, representagao)
m  As expressoes deles sdo sempre as mesmas que as suas?
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m Discuta como as pessoas também podem usar o tom ou volume de voz (ndo
as palavras, mas a forma como a sua voz ¢ ouvida)!

Tempo da Palavra
e Leia Stellaluna em voz alta (Tempo sugerido: 15 minutos)
o Notar a mudanga de personagens ao longo do livro.
m  Stellaluna ficou assustada quando a coruja atacou-a e a sua mae.
m  Stellaluna estava num lugar novo, teve de agir como um passaro, e teve de
comer gafanhotos.
m  Stellaluna ficou feliz quando encontrou a sua mae.

Tempo do ScratchJr
Exploragoes Expressivas:
e Deixe-me ouvir o que sente? (Tempo sugerido: 15 minutos)
o Fazer com que as criangas desenvolvam o seu ator partilhando um sentimento no
Scratchlr.
m Fazer com que as criangas pratiquem a utilizagdo do bloco de gravadores de
som.
m  As criangas também podem utilizar outros blocos como o Bloco "Diga" para
mostrar um personagem expressivo.
m  Para um desafio, pedir as criangas que utilizem blocos de repeti¢do ou
programagdo paralela com o Bloco de Gravador de Som.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilha de Criagdes (Tempo sugerido. 15 minutos)
o Algumas criangas partilham os seus programas no Scratchlr.

Oportunidades para a diferenciacdo
e Ler em voz alta
o Consulte Stellaluna Ler em voz alta, se o livro fisico ndo puder ser acedido ou se
estiver a ensinar num formato virtual.
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Licao 18: Vamos Fazer Acontecer

Ideias Estruturas de Controlo
poderosas da
Ciéncia da

Computagdo
Ideias Dispositivos Literarios
poderosas de
literacia
PTD Criagao de Conteudo, Criatividade
Paleta de Abertura de Espirito,Perdao, Perseveranca
Virtudes
As criangas e Utilize blocos de mensagens de multiplas cores no Scratchlr.
poderdo...
Vocabulario e (Causa: uma razdo para que algo aconteca
e Efeito: algo que acontece por causa de outra coisa
Preparacdo de e Leia o plano de aula.
Professores e Ter Stellaluna by Janell Cannon (ISBN-13: 9780590483797) disponivel.
e Abra o diapositivo de Causa & Efeito e esteja pronto para o projetar ou
imprimir os diapositivos.
e Imprimir Li¢do 18 Verificar para entender ou subir a Li¢do 18 Verificar
para entender os diapositivos.
Aquecimento

e Rever ou Re-ler Stellaluna (7empo sugerido: 10 minutos)
o Lembre as criancas que leram Stellaluna na ultima aula.
o Leitura coral: projetem o livro e leiam juntos em voz alta. O professor pode apontar
para cada palavra para orientar as criangas ao longo do livro.
o Revise brevemente ¢ leia em voz alta (se necessario) Stellaluna.

Abertura do Circulo Tecnologico
o Cause & Effect Stellaluna (Tempo sugerido: 10 minutos)
e Discutir causa e efeito: quando uma coisa faz algo mais acontecer, falamos sobre
como a primeira coisa causa a segunda.
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historia:

e Discutir exemplos de Causa e Efeito na historia Stellaluna. Ver abaixo os exemplos da

Causa

Efeito

A coruja atirou Stellaluna ao ar

Stellaluna caiu e foi separada da
sua mae

Stellaluna caiu num ninho de
passaros bebés

Ela tinha de viver como um
passaro

Stellaluna estava com fome

Ela comeu um gafanhoto

Tempo do ScratchJr
Desafio de estrutura:
e ScratchJr Actualizacio (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Relembrar as criancas que no ScratchJr, alguns blocos podem causar o inicio de
outros programas. Estes sdo os Blocos de Mensagens!
o Enviar Mensagens: Em Scratchlr, as personagens podem enviar mensagens umas as
outras para sinalizar quando devem iniciar os seus programas. O Bloco Iniciar com
Mensagem pode ser utilizado no lugar do Bloco Bandeira Verde. Ver programa de
exemplo abaixo:

S 2 C ks -
*
) GEEEaE

e O gato vai avangar, subir, rodar no sentido dos ponteiros do relogio, e depois enviar

| @E s
: -
_ -

12 2

uma mensagem. O Tac iniciard o seu programa assim que o Gato enviar uma
mensagem.

e Envio de mensagens utilizando cores diferentes: Em ScratchlJr, os Blocos de Mensagens sao
codificados com 6 cores possiveis, laranja, vermelho, amarelo, verde, azul, e roxo. Para cada
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mensagem especifica que deseja enviar, o remetente e o receptor da mensagem precisam de
utilizar a mesma cor. Pode ter multiplas mensagens de diferentes cores no seu programa.

1]

hd
hd

bd
hd hd

o Pergunte as criangas, e se a mensagem do Tac fosse amarela em vez de laranja? Sera

que o Tac ainda executaria o seu programa depois de o Gato enviar a mensagem
cor-de-laranja?

o Imagine o ator que envia a mensagem como uma emissora. As Unicas personagens
que podem ouvir a mensagem sao aqueles que t€ém a mesma cor Bloco de Mensagem.
Personagens com Blocos de Mensagens de cores diferentes s6 ouvem quando os
Blocos de Mensagens de cores diferentes correspondem.

o No exemplo abaixo, o Gato avangara 4 passos, enviara uma mensagem vermelha,
avancara 4 passos, ¢ depois enviard uma mensagem laranja.

g _NepF NEEE
e

Quando o Gato envia a mensagem vermelha, o Tac (que também tem uma mensagem vermelha) inicia
o0 seu programa avangando 4 passos.
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Quando o Gato envia a mensagem laranja, Tic (que também tem uma mensagem laranja) inicia o seu
programa subindo 4 degraus e depois fica mais pequeno.

o Um personagem pode enviar e ouvir mensagens de multiplas cores. No exemplo
acima, o programa do Tac s6 responderia quando a mensagem fosse vermelha, mas
vejam o novo programa do Tac! Quando o Gato envia uma mensagem vermelha, o
Tac avanga 4 passos. Quando o Gato envia uma mensagem laranja, o Tac avangara 1
degrau.

Lic#o 18 Verificar a compreensio: Antes de iniciar um projeto, verifique a compreensao das criangas
sobre 0s novos conceitos que acabaram de aprender. Leia cada pergunta as criangas e pega as criangas
que respondam com um polegar para cima para "sim" ou um polegar para baixo para "ndo". Parem e
reexaminem os conceitos conforme necessario.

Exploragoes expressivas:
e Stellaluna e os Morcegos (Tempo sugerido: 10 minutos)
o As criancas podem explorar varias cores de Blocos de Envio de Mensagens criando
uma histéria com Stellaluna e os morcegos.
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o Stellaluna e 0os morcegos querem ensinar uns aos outros coisas (por exemplo, como
voar, como aterrar, e como decidir que comida comer). Utilize varias cores de Blocos
de Envio de Mensagens para programar uma conversa entre Stellaluna e os morcegos
ou Stellaluna e os morcegos mostrando uns aos outros como fazer as coisas a sua

maneira.

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Partilhar Criagdes (Tempo sugerido: 5 minutos)
o  As criangas compartilham suas criagdes com a turma. Se o tempo nao permitir, chame
2 ou 3 voluntarios para compartilharem seus projetos.
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Licao 19: Histéria Memoravel

Ideias Algoritmos, Representagdo
poderosas da
Ciéncia da

Computagdo
Ideias Dispositivos Literarios
poderosas de
literacia
PTD Criagao de Conteudo, Criatividade
Paleta de Curiosidade, Abertura de Espirito
Virtudes
As criangas e Utilizar programagdo paralela no ScratchJr.
podero... e Utilizar o bloco Parar no ScratchJr.
e Utilize os detalhes para aumentar a complexidade dos projetos do
Scratchlr.
Vocabulario

Preparacdo de Leia o plano de aula.
Professores e Ter Stellaluna by Janell Cannon (ISBN-13: 9780590483797) disponivel.

Aquecimento
e Charadas - Edi¢do de Cenas (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Fazer charadas utilizando cenas de Stellaluna como sugestdes.
m  As criangas revezam-se em varias cenas e outras criangas adivinham que
cena estdo a representar.
m  Sugestdes: Stellaluna a cair no ninho do passaro, Stellaluna a comer um
gafanhoto, etc.

Abertura do Circulo Tecnologico
e Os pormenores sdo importantes! (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Discutir com as criangas como elas escolheram representar as cenas para os seus
pares. Que detalhes foram os mais importantes para representar?
o Explique que acrescentar detalhes especificos como padroes de voo, movimentos
coordenados, etc., ajuda a dar vida a uma historia.
o Formule ideias enquanto turma sobre que tipos de blocos de ScratchJr podem ser
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uteis para acrescentar detalhes a uma historia.

Tempo do ScratchJr
Desafio de estrutura:
o Programacao Paralela e Bloco de Parar (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Programagdo Paralela
m  Rever a programacdo paralela: Isto significa que dois programas estio a
acontecer ao mesmo tempo. Por exemplo, na Li¢@o 10, discutimos como a
programagao paralela pode deixar um ator falar enquanto se move.
m A programagdo paralela pode também permitir a criagdo de novos padrdes de
movimento. A titulo de exemplo:

ETED) / w® QM S

o  Os programas paralelos acima referidos permitem que o Gato se mova para a
direita ao mesmo tempo que o Gato se move para cima. Isto permite que o
Gato se mova na diagonal. Se o programa fosse escrito como um movimento
alternado para a direita e para cima, o Gato movimentar-se-ia num padrao de
escadas.

e Bloco de Parar

o Introduzir o Bloco de Parar. Este bloco ¢ utilizado para parar todos os

programas em execug¢do para um determinado personagem.
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N

Exploracdo Expressiva:
o Fazer Stellaluna Voar! (Tempo sugerido: 15 minutos)

o Pense em como animais como passaros e morcegos voam. Eles podem voar em varias
diregdes e se mover pelo ar enquanto voam.

o  As criangas podem explorar a programacao paralela para criar padrdes de voo para
passaros € morcegos.

m  Pergunte as criancas quantos padrdes de voo diferentes podem formar. Um
padrdo de voo pode ser composto por mais de um programa? Mais de 2?

o Incentive as criangas a usarem o Bloco de Parada em seus programas de padrdes de
voo. Isso pode ser feito de varias maneiras, por exemplo: voando na outra dire¢ao
enquanto continua a voar para cima e para baixo, encerrando um programa de rotagdo
enquanto voa para frente ou encerrando todo o caminho quando os animais se
chocam.

e Partilha do Processo (Tempo sugerido: 10 minutos)
o  As criangas partilham os blocos que combinaram utilizando programagéo paralela.
o  As criancas compartilham quaisquer novos aprendizados ou desafios que possam ter
durante a programagao.
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Licao 20: O Projeto Final I

Ideias poderosas da | Algoritmos, Processo de desenho, Modularidade
Ciéncia da
Computagdo

Ideias poderosas de | Sequéncia

literacia

PTD Criatividade, Criagao de Contetdos

Paleta de Virtudes Otimismo, Generosidade, Gratidao

As criangas e Identificar as cenas de inicio, meio e fim de Stellaluna.

poderdo... e Planear os projetos finais utilizando os avisos do Diario de Registo.
e Comegar a programagdo dos projetos finais.

Vocabulario

Preparacédo de e [eia o plano de aula.

Professores e Ter Stellaluna by Janell Cannon (ISBN-13: 9780590483797)

disponivel.

e Imprima a Licdo 20 Diario de Registo para cada crianga ou consulte o
Diario de Registo Integral.

e Ver exemplos de projetos em materiais opcionais para se familiarizar
com a atividade do projeto.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e FEventos de Stellaluna (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Rever Stellaluna
m  Recordar a ordem dos acontecimentos na historia Stellaluna. Utilizar paginas
do livro como referéncias. Discutir porque é importante que os eventos
estejam na ordem em que estdo. Fazer perguntas orientadoras como:
e Qual ¢ a primeira coisa que acontece? O que aconteceria se iSso nao
acontecesse? A historia seria a mesma? Porque nao?
o O que acontece no final? A histdria seria a mesma com um final
diferente?
m  Decidir como turma quais sdo os principais acontecimentos do inicio, do
meio e do fim da historia.

Tempo da Palavra
e Planeamento da Historia de Stellaluna (7empo sugerido: 10 minutos)
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o Nas suas Revistas de Desenho, as criangas vao planear a sua historia. A sua historia
comegara com trés paginas do inicio, meio e fim do livro Stellaluna, utilizando o
Bloco Ir para Pagina. A folha de planificag@o tem trés secgdes para o inicio, meio e
fim da historia com linhas para escrever e espaco para desenhar.

o Para cada secgdo, as criangas devem também pensar em que blocos podem utilizar.
Ha paginas em cada sec¢@o onde podem marcar a volta dos blocos de programagao do
Scratch]Jr sobre os que estdo a planear utilizar.

Tempo do ScratchJr
Desafio Estruturado:
e ScratchJr: Atualizagdo (Tempo sugerido: 5 minutos)

o Rever o Bloco de Ir a Pagina.

o Para continuar uma histéria noutra pagina, adicione o Bloco Final vermelho com uma
imagem da pagina seguinte a um dos seus programas. Isto cria uma fung¢ao do
programa "Virar Pagina". Utilize os passos abaixo:

1. Adicione uma nova pagina.

CHTED it - @Fm — &
2 - F
© (+)

Tap here to
add a page

—BouCo B
oliid S

2. Assim que tiver adicionado uma nova pagina, o Bloco Ir para Pagina
aparecera na sua paleta vermelha de Blocos Finais.
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Adicione o bloco Ir para pagina no final do seu programa na primeira pagina.

3.
Isto ird alterar a pagina apos o programa estar terminado.

Exploragoes expressivas:
e Programa a Histéria de Stellaluna (Tempo sugerido: 20 minutos)
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O  As criangas trabalham nas suas historias, programando as trés primeiras paginas do
seu projeto: o inicio, 0 meio ¢ o fim da historia Stellaluna. Ao criar este programa, as
criancas devem referir o plano que criaram no seu Didrio de Registo.

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Partilha de Criagdes (Tempo sugerido: 5 minutos)
o  As criangas partilham as suas criagdes com a turma e como planearam e programaram
diferentes partes da historia.

Oportunidades para a diferenciacio
e Ler em Voz Alta
o Consultar Stellaluna: Leia em Voz Alta, se o livro fisico ndo puder ser acedido ou se
ensinar num formato virtual.
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Licao 21: O Projeto Final 11

Ideias Processo de Desenho, Modularidade
poderosas da
Ciéncia da

Computagdo

Ideias Processo de Escrita, Sensibilizacdo Fonologica

poderosas de

literacia

PTD Criagao de Conteudos, Criatividade

Paleta de Curiosidade, Paciéncia, Optimismo

Virtudes

As criangas e Comparar e contrastar aves e morcegos utilizando o diagrama Venn.

podero... e Rever um projeto Scratch]Jr existente, programando um final expandido
para Stellaluna.

Vocabulario

Preparacdo de e Leia o plano de aula.

Professores e Imprimir a Licdo 21 Diario de Registo para cada crianga ou consultar o
Didrio de Registo Integral.

e Abrir o Diagrama Venn da Sala de Aula e té-lo pronto para projetar ou

imprimir o diapositivo.

Aquecimento

® Adivinhe quem? (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Jogar um jogo de adivinhe Quem?
o  Se conhece suficientemente bem as criangas, entdo escolha alguém na sala de aula e
dé dicas sobre elas.

o Ou utilize personagens de um dos livros ou do ScratchJr:
m  Por exemplo, Gato - laranja, gosta de ser programado.
m  Por exemplo, Stellaluna - morcego, gosta de fruta.
m  Por exemplo, Grace - gosta de programar, grande depurador.

Abertura do Circulo Tecnologico
e Adicionar ao seu Projeto (Tempo sugerido: 5 minutos)

o  As criangas va0 acrescentar ao seu projeto da Ligdo 20, adicionando uma festa de
aniversario para Stellaluna como a 4* pagina do projeto! Discuta os elementos para
uma festa de aniversario a partir da comida, decoragdes, hora do dia/noite, lista de
convidados, etc.
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Tempo da Palavra
e Planear a Festa (Tempo sugerido: 15 minutos)
De Stellaluna, h4 exemplos de como os morcegos e as aves sdo iguais e diferentes.

Para a festa de aniversario, as criancas vao convidar tanto morcegos como passaros,
mas as criangas vao ter de se certificar de que ha algo para todos na festa. Para
comegar a planear, em frente da turma criem um diagrama Venn para comparar

o

morcegos e passaros. Ver um exemplo abaixo:

Morcegos

Péssaros e
Morcegos

Passaros

¢ Noturnos — acordados
durante a noite,

dormem durante o dia

e Tém pelo

* Dormem pendurados
de cabega pra baixo

e Tém asas
* Voam
* Tém olhos

* Acordados durante o dia
¢ Tém penas
¢ Dormem em pé num ninho

Como turma, discutir e preencher apenas uma ou duas caracteristicas dos morcegos,

O
das aves, e ambas no diagrama Venn. Depois, as criancas trabalham
independentemente ou em pequenos grupos para adicionar caracteristicas sobre
morcegos e/ou aves ao seu diagrama Venn do Diario de Registo da Licao 21.
o Discutir com a turma algumas das partes importantes de uma festa.
m  Por exemplo, comida, decoragdo, jogos, hora do dia/noite, etc.
o Nas suas Revistas de Desenho, as criancas vao entdo planear a festa de aniversario,

respondendo aos pedidos:
m O que estd a planear para os morcegos na festa?
m O que estd a planear para os passaros na festa?

m  Qual é o cendrio da festa de aniversario de Stellaluna?

Tempo do ScratchJr

Exploragoes Expressivas:
Iniciar a Programacio do Projeto Final (Tempo sugerido: 10 minutos)

[ ]
As criangas continuardo programando a histdria de Stellaluna adicionando uma

o

pagina para uma festa de aniversario.
Lembre-se, os morcegos e as aves t€ém algumas semelhangas mas também

tém algumas diferencas. E importante que as criangas se lembrem de ter algo
para que todos os convidados da festa possam desfrutar!

Encerramento do Circulo Tecnologico
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e 2 Estrelas e um Desejo (7Tempo sugerido: 10 minutos)
o Em pares ou em pequenos grupos, fazer com que as criangas discutam os seus
projetos utilizando as 2 estrelas e um feedback de desejo imediato:
m 2 Estrelas sdo duas coisas que correram bem com a planificagdo ou
programagio até agora.
m 1 Desejo € uma coisa que se quer realizar com maior €xito.

Oportunidades para a diferenciacdo
e Aprendizagem virtual
o Utilize o Diagrama Venn da Sala de Aula para projetar as criancas enquanto discutem
as semelhangas e diferencas entre as aves e os morcegos. O Diagrama Venn pode ser
utilizado mais tarde se as criangas precisarem de um lembrete enquanto planejam a
festa de aniversario.
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Licao 22: O Projeto Final 111

Ideias
poderosas da
Ciéncia da

Processo de Desenho, Debugacao, Algoritmos

Computagdo
Ideias Processo de Escrita
poderosas de
literacia
PTD Criagao de Conteudos, Criatividade
Paleta de Honestidade, Generosidade
Virtudes
As criangas e Recordar as competéncias adquiridas no ScratchJr ao longo do curriculo.
poderdo... e Rever um projeto Scratchlr existente, programando um final alargado para
Stellaluna.
e Dar e receber feedback construtivo dos pares utilizando o alerta "2 Estrelas
e um Desejo".
Vocabulario
Preparacdo de e Leia o plano de aula.
Professores e Leia através da Folha de Informacdo do Programa O Que Sabe.
e Imprima uma copia por crianga da_Folha de Informacdo do Programa Que
Sabe o Estudante (disponivel para impressao frente e verso aqui: Mostrar
Ficha do Estudante "O Que Sabe" para impressdo em frente e verso).
e Abra os diapositivos do Programa O Que Sabe e leia-os num novo
separador antes do inicio da aula.
e Localize a chave " Mostre o gue sabe Responder " para pontuar os

resultados.

Mostre O Que Sabe! (Tempo sugerido: 20 minutos)

e Comece a aula com uma verificagdo rapida dos conhecimentos das criangas. Esta ¢é a avaliacdo
resumida para o curriculo. Entregue a cada crianga uma copia da Folha de apresentagdo do
programa " Mostre O Que Sabe o Estudante" e projete os diapositivos do professor no quadro.
Ler cada pergunta em voz alta e dar as criangas cerca de 2 minutos por pergunta, para mais
informacdes ver a Folha de Informagdo do Programa " Mostre O Que Vocé Sabe".

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Adicionar mais ao seu Projeto (Tempo sugerido: 5 minutos)
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o Sempre que as criancas acabarem de mostrar o que sabem, deixe-as regressar aos
projetos e continuar a acrescentar detalhes ou a rever. Diga as criangas que a proxima
aula sera quando partilharem os seus projetos completos.

Tempo do ScratchJr
Exploragoes Expressivas:
o Programacao Projeto Final (Tempo sugerido: 15 minutos)
o  As criangas trabalhardo na programacéo de seus projetos para terem mais uma pagina
para a festa de aniversario de Stellaluna. Incentive as criangas a usar pelo menos um
bloco de cada cor.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilhar (Tempo sugerido: 5 minutos)
o Pecga as criangas que encontrem um parceiro e compartilhem algo sobre a festa de
aniversario de Stellaluna!
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Licao 23: A Nossa Comunidade de Codificacao

Ideias Processo de Desenho, Algoritmos
poderosas da
Ciéncia da

Computagdo
Ideias Processo de Escrita
poderosas de
literacia
PTD Colaboragdo, Constru¢do de Comunidade, Comunicacao
Paleta de Gratiddo, Generosidade
Virtudes
As criangas e Reconhecer a ajuda que receberam e deram a outros.
poderdo... e [Expressar gratiddo através de um cartido de agradecimento.
Vocabulario e Gratiddo: ser agradecido
Preparacdo de e Leia o plano de aula.
Professores e Imprimir uma copia por crianga da pagina da Rede da Colaboracdo.
Imprimir a Licdo 23 do Didrio de Registo para cada crianga ou consultar o
Diario de Registo Integral.
e Abra a apresentacdo de diapositivos da Danca Congelada para escolher
qualquer cangdo para tocar em voz alta.
e Partilha o projecto para pais e para DevTech
Aquecimento

e Danca Congelada (Tempo sugerido: 5 minutos)

o Utilize a Musica da Danga Congelada ou a sua musica de sala de aula preferida, toque
a Danca Congelada. A Danga Congelada é um excelente jogo para por as criangas em
movimento e envolver a sua criatividade.

o Quando a musica toca, as criancas dancam e quando a musica faz uma pausa, devem
congelar imediatamente. Como professor, controle a musica e faga pausas periddicas
na sala de aula para que as criangas congelem. Lembre-se de reforgar as normas da
aula em torno da segurancga e de ser cuidadoso com os corpos.

o Opcional: Pode fazer uma mistura com musica rapida e musica lenta para incorporar
as ideias dos blocos introduzidos durante a ltima aula.

Abertura do Circulo Tecnolégico
e Maio Auxiliar (Tempo sugerido: 10 minutos)
o Debater sobre a ajuda que as criangas possam ter prestado umas as outras e precisado
de ajuda durante os seus projetos ou atividades. Trabalhar em conjunto e apoiar-se
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mutuamente faz parte de ser uma comunidade de codificag@o e ¢ assim que os
programadores trabalham em conjunto. Discutir a importancia da gratiddo e como ¢é
importante mostrar aprego e agradecer as pessoas que o ajudam.

o Pega a alguns alunos que compartilhem com a turma um momento em que sentiram
gratiddo pelo seu parceiro.

m Lembre as criangas que sentir gratiddo significa apreciar ou sentir-se grato
pela pessoa que fez algo de bom para vocé ou o fez feliz. Uma forma de
expressar gratiddo ¢ agradecer a alguém pela ajuda. Alguns exemplos
incluem:

e “Obrigado por me ajudar a depurar meu projeto”
e “Obrigado por me ajudar a programar meu personagem”

Tempo do ScratchJr
Desafio de estrutura:
e Nomeacdo do Projetos (Tempo sugerido.: 5 minutos)
o Convidar as criangas a nomear os seus projetos finais seguindo os passos abaixo.

1. Toque no retangulo amarelo no canto superior direito do ecrd para nomear o
seu projeto e ver o ecrd de informagdo do projeto.

Click here
to name your project
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2. Digite um nome especifico para este projeto (por exemplo,
"Nivel nome da crianga"). Ver exemplo abaixo:

Jane Doe_Gr.1

Tempo da Palavra
e Pigina laboracéo (Tempo sugerido: 10 minutos)

o Mostrar na parede da sala de aula, a pagina web de colaborag@o com imagens de
criangas e fazer com que as criangas desenhem linhas ou prendam fios as imagens de
outras criangas que as ajudaram. As criangas devem comegar a pensar em quem as
ajudou com os seus projetos antes de se aproximarem do quadro.

e Cartoes de agradecimento (Tempo sugerido: 10 minutos)
o  As criangas decidirdo sobre dois colegas de turma que os ajudaram e vao
escrever-lhes cartdes de agradecimento.

Encerramento do Circulo Tecnolégico
e Partilha de Criagdes (Tempo sugerido: 5 minutos)
o  As criangas podem comecar a se voluntariar para mostrar seus projetos (o restante
sera mostrado na proxima vez).
o Incentive as criangas a fazerem perguntas as criangas que estdo apresentando
perguntas sobre o processo de design, depuragdo ou programas.
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Licao 24: Apresentacio do Projeto Final

Ideias Processo de Desenho, Algoritmos
poderosas da
Ciéncia da

Computagdo
Ideias Processo de Escrita, Sequéncia
poderosas de
literacia
PTD Constru¢do de Comunidade
Paleta de Gratiddo, Generosidade
Virtudes
As criangas e Falar e expressar-se em frente da turma através de perguntas guiadas por
poderdo... um professor.
e Partilhar as suas criagdes finais no Scratchlr.
Vocabulario
Preparagdo de e Leia o plano de aula.
Professores e Imprimir a Licdo 24 Diario de Registo para cada crianga ou consultar o
Diario de Registo Integral.
Aquecimento

o Festa de Aniversario da Stellaluna (7Tempo sugerido. 10 minutos)

o E afesta de aniversario de Stellaluna, e ela quer jogar a Danga Congelada com todos
0s seus amigos!

o Utilize a Danga Congelada ou a sua musica de sala de aula preferida, toque a Danga
Congelada. Quando a musica toca, as criangas dancam e quando a musica para,
devem congelar imediatamente. Como professor, controle a muisica e faga pausas
periddicas na sala de aula para que as criancas congelem. Lembre-se de reforgar as
normas da aula em torno da seguranga e de ser cuidadoso com os corpos.

o Opcional: Encoraje as criangas a dangar como os convidados da festa de Stellaluna.
Como ¢ que os morcegos e os passaros dangariam numa festa de aniversario?

Apresentacao do Projeto Final (Tempo sugerido: 20 minutos)

e (Cada crianga deve enviar por e-mail seu projeto final, incluindo a(s) pagina(s) da festa de
aniversario, para o professor, que entdo compartilhara a tela do dispositivo com a turma para
mostrar cada projeto e dar tempo para a crianga explicar seu trabalho. Nota: Os professores
podem gravar a tela dos projetos do ScratchJr e carrega-los em um PowerPoint para
compartilhar a tela do computador, se necessario.
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https://docs.google.com/document/d/1rhclU0H8tGy8eZev3hx8W3JpUOsmlHJI/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1iIlzLLMcslYnFwFxGymzThIVHPWJufvV/edit?usp=share_link&ouid=101412215259300924728&rtpof=true&sd=true

e Utilize as perguntas orientadoras:
o Como fez o seu programa de festas para incluir tanto passaros como morcegos?
o Como garantiu que todos vao gostar da festa?
e Encorajar as criangas a:
o Partilhar elogios sobre os projetos uns dos outros
o Fazer perguntas sobre os projetos um do outro.
o Compartilhe uma parte de seu proprio projeto que eles acham que fizeram bem.

Tempo da Palavra
e Licdo 24 Diario de Registo (Tempo sugerido. 10 minutos)
o Nas suas Revistas de Desenho, as criangas vao escrever uma reflex@o para responder
aos pedidos:
m  Qual foi a sua parte favorita da festa de aniversario do Stellaluna?
m O que aprendeste sobre o ScratchJr?

Encerramento do Circulo Tecnologico
e Envio de Agradecimentos (Tempo sugerido: 5 minutos)
o  As criangas vao entregar cartoes de agradecimento aos colegas de turma.
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